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que definia los 70,

&40 Paper Mario. Toda la saga,
desde Mbé hasia Switch,

56 La evolucion de Ant Attack.

Prodigiosa Sandy White,
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Hablamos con los encargados de que sus
marcas ganasen esta feroz batalla, en laque
tan importantes eran la ima?eny la actitud
comao los graficos y la jugabilidad.

Soviet
Diavid Guaita irma
este claskcoy el no
menos genial Silent
W Shadow,y ahora

e [(aDa)a para Segaen
MR | o 5a0a Yakuza
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W LOS VIPDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIBEWNTES

EL ADIOS DE JUAN GIMENEZ,
MAESTRO DEL COMIC

TODA UNA VIDAR DEDICADA AL DIBUJO

Por Atila Mering "blackmores"
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YA ES HORA DE REIVINDICAR
A LOS PIONEROS DE LAS 3D

Martin Gamera Prieto

ENTREVISTAMOS AL AUTOR DEL
ESTUPENDO LIBARO EL LEGRDO DE 30FH

S Mamas ] 3 Hevado sceleradoras para PC. (A que crees que es

JComo surgid la idea de escribir &l libroy
cuanto tiempo te llevd hacerlo?
royes o BT e ler sent iCamo describirias el papel de 3dfx en la
ia de la industria del videojuego?

Durante la preparacion del libro hiciste
muchas entrevistas, (Recuerdas algun tes-
timonio gue te causara un gran impacto?

Hay una fuerte comunidad de fans dedica-
dos & consolas ¥ ordenadores, pero &l gran
publico parece haber olvidado las tarjetas
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T 152, "1 tode wata no erala mas adecuada parael Reino
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SE DECLARD LA GUERRA DE
CONSOLAS EN LA PATRIA DE SEGA Y NINTENDD

™= En teoria Nintendo y Sega deberian haber tenido una
| rivalidad japonesa clasica, Padria haberss o anteado
N batalla entri Mintenda, una BIMIDresa muy asentads
¥ tradicional con basa en Ig antigua capitsl, Kioto, ¥ Sega, una
empresa advenediza con base en Tokio fundada por un ex rilitar
americano. Pero lo cierto ss que nunce huba ung competicicn de
verdad entre Segay Nintende en el mercado japonés; al menaos no
durante 1a épaca de los cartuchos B
Armbag ompresas lanzaron sus Primeras consolag domésticas
ton cartucho en julio de 1983, a finales da 1984 15 Famicom de
Nintendo habia Superado con creces g g Bcnicamente inferior
SG-1000 de Sega. La revision que se hizo para la Mark ll, que fue
posteriorments |a hase de la Master System da Cceidenta no | -
b sirvio & Sega pars ganar mucha terreno cuands salld en 1985, E|
e lanzamiento da s PC Engine de NEC an 1987 EmMpujd a Sega a la
tefcera posicidn v ahi ee quodd con la llegada cle Mega Drive en
- T 1988. Para cuando 2alit la Super Famicom en 1330 sdlo los fans mas
g o et hMMHE&SﬂiM BOErTimMes padrian haberse Imaginade a Sega como yna aBmenaza
i e i i ety of : real para el dominio de Nintendo an Japsn,
Entilgo de ¥ ; o A esto hay que anad r &l hacha de que Soenic o fue tan popular
en Japon como en el resto del mundo, aungue Sega o intenta
de mil maneras. Sonic tenia todo fipo da spin-offs an recreativas,
munecos licenciados, una Sefig mangs e incluso se realizd una
Lampana promecional con el Popularisimo grupa pop Draams
Come True, pera el publico japonés nunca lo acogid con al misma
entusiasmo que el occidental. En abril de 1993 &l reportero 1Bponds
de Sega Force, Morton Kai, explics que una témpana de publicidas
e 6,6 millenes de libras de Sonic 2 consiguio vender 400,000
upidades, muy Por debajo del milldn previsto por Sega,
A Sega le hizo falia otra generacidn de tonsolas para igualarsa
cen Nintendo gracias al dxjtg de Satumn, impulsada por la fiehre
Virtua Fighter, mientras que el ebandono de desarrolladorag clave
¥ la falta de RPG perfudicd las opciones de M&4 en Japdn. Parg
entences, ambas consolas iban miy detrés de |a PlayStation,
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ART ATTACK

Bungue los anuncios de I3 guerra de
comsalas eram mis salvajes al afve lade

¥ ; ¢
.h' " .‘*

del Atkantico, 1a hatalla se narrd con fodo

detalle en las piginas del carres de las
revistas de videojuegos de Reimo Unido. .
Inclusa en 1991 muche antes de que [a NES e - : ‘ .

T SUPER STARTERS
[ FROM NINTENDO

llegase oficiatmente o Europa, lerg bectores
emiaban dibujos de los hérses de Sega

y Nintendo pegindnse, aplastandese. .

i Mario y Sanic eran las figuras que

s aparecian, Agui estin alqunas
contribwciengs publicadas en Sega Pawery
Totalla principios de bas 90.

thanks to

Way to go Markol And
3 DTy

Liam Donaghy of County |
for this amusing little stripatie.

B Christian Weber from Chester even manages 1o citeh Alex Kiod in
the act of drop-kicking Marko right n the mush. Way to 9o, Abax! And
ook at all the detall In the background - our Ant Ed batter watch outl

- ﬂ{m
h‘“mm_
Hmeeiary

.ﬂﬁEHUE lthe best
o ‘HE—"game ever...”
: :':1'::: . 'Y
B lak ga |y,

TRIVIAL

Vienta los comentarles sobre PlayStation & y Kbex One oy dhla cabe
preguatarse & siempre fise asd, Gracias a la magia do (o4 posts en Dsene?
pademos afirmar que las guerras de comsalas eram iguales. [Pudes distinguir

s bilis el pasado de los agresivos tweets aitales?
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# Bog s contmmaath of Turtle Power
promocionando & Saniz The Heepehog, 2

"Asiimelo:

la
fiene unos RPG
que ganan por
goleada a la
jconsola de la
competencial
i por eso tuve
que comprar
una
P54 o SNES?

(RET llilll"ij. Y

Lo cierto es
que _____
gs una basura y
dpesta. Lleva ya
unos cuantos anos
en 13 industria del
videojuego y no
ha apartado naga
bueno aparte de
crear a [Sonic/Halo]
;5ega o Microsoft?

Tengo la

soltcian: Dale
d_____ laversign
censurada, ya gue
les gusta ese fipo
de censura i a
[competidoral la
VIErsion sin censurar
Oe esta manera todo
el mundo gana.
;Somy o Nintendo?

Elegi_____ enlugar

de [competidoral
solo parque tenia los
Htulos exclusivos que
qgueria jugar. Me da igual
que jcompetidoral sea
mejor técnicamente que
fa N~ todavia
sigue siendo la mejor
consola
Mega Drive o Xbox One?

Ng me

gustan los
juegos de
[Fabricante] es
mala y mngun
jtiego que salga
en [competidoral i

es mejor en

;Genesis o
XboxOne ?




LA BUERAAR OELOS 16 BITS; NNTEP::IED V3-SEGA

omo |a MES estaba vendiendo tan bien,
NUMEerosas empresas acepiaron agque-

Ila.s condiciones pa.ra. no perder el tren.
L ¥ fana

“the hlmmﬂ n
Iﬂ best thing aver
seen on the |
mega drive”

14

e

: i-a :

; '“f""':".{"" _‘:._.Lﬁgjr‘{

- Jhobrevalorado? jNo sé s
en un jugador , usaria esa palabra
de __ piensoen i hay fontos gue definir a frompetidoraji No creo

estuvieran en el lguien fuerte, guay,  creen que solo cuentan que hayan vendido fantas como
Tr'ram'f Jcuantos  que no tiene miedo f'a 5 consolas verrd.ld+ para definirla asi. Tal vez sea la
dirian gue no de ir contra-las ! consola mas odiada, si fe digo
e que el )  Culturale d Ve

.ﬁ.—?f‘i ol i

| Vale si fe gusfan sus
, jjugue

No guierg
ofender
4 nadie, perg
emplezo a pensar
que los jugadores

ae
Jtmyn :

Nintenda?

Jt‘bmr One?

,_Ffayﬂaﬂnﬂ
o Nintendo?

5 1 [SKIsandsu]




n &l Relne Unido, dande Nintendo iba

por detras, s historis fue alge diferen-

ta,/ | e 13 0 i o

t ¥ 7 proratea atao '8} ¥ ]
y J B w5 EE.LULL Niterda Tatas]
i 14 i icin i i i

......



LA GLUERRA DE LOS 16 BITS: NINTENDO VS SEGA .'Lfff:_
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STREET FIGHTER I

W Los propietarios de
ambas consolas podian
eatar aatisfechos: aran |as
Mo M E Conversiones de
una merastiva de ln época
I'_::||11:4|rr| hizo un gran
trabajo an ambos casos. La
varalon de Nimendo tiens
un color algo mejor v wooss
i ¢lares, sdemds deun
pad con @ botones,

NBA JAM

B Mo importa quaé Vg N
de eate clésico deportivo
de recreativa juegues,
diafrutards de ool enbes
grificos v una jugabilidad
ripida. 5in embargo, s :
varsion de Mega Drive
supera a la de SNES va que
eata solo tiene musica an
loa menus, no en el jusgao,
&n una decisiton extrana

I: WJ._,J;“::'!_

]

¥ iowi ll'| __- :I

;Cimo fueron las versignes de Mega Orive g de SNES

en algunos de los principales |

propiedades licenciadas de su generacion?

B Lavemidn de SNES

dberin llevar |a delanters

#n eate caso gracias & UNos
graficos mejores v & qua
Maega Drve no teninal
mando con seis botones,
paro Martal Kombal es gom
v fatalitien vla consurs do
Mintendo la quitt & este
juego de luchs ls columna
vartabral

FIFA INTERNATIONAL
SOCCER

B Los jusgos de daporte
de EA eran habituslments
masjores an s Megs Orive
quaan SMES, v ol debut de
esta franguicia no fue una
mwcepoion. Loa dos jusgos
aat ahan bastante bien
paro lavemion de Mega
Drive ara mas sgrsdable y
respondia major.

uegos multiplatarma y

T2: THE ARCADE GAME
B Ambas wversiones ge
encuentran entre las pocas
riacones pars hacerse con
|@a pistolas de ambos
sintemas, peno I warsion
da SNES lleva |a delanterm
la ko de ser el &
arginal Labandas sonorm
de la version de Mega Drive
o8 buens pem el juego de
SMNES e mas auténtico.

Jren 2l itk Cilivo pth deuna dewmniais, Nrbndo
$unun pocomis ks e an Asina Unda.

Sega owners...
dream on.

el R ——
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TOY STORY

B Ambas veralonas

aon entretenides, oon
detallsdos grificos 30
pracoen derzedos v muchss
ooaaS para heoar, Mo
obatente, por lo que Gan, |6
veraidn de SNES no incluye
al impresionante nivel de
carmarms Day-To-Na, asl que
I weraidn buens s |6 de

B Para algunos s P
mnimacion yel combate
por eapades del jusgo de
Virgin pam Mega Drive son
increlbles, pero otros creen
que |l weraion de Capoom
para SMES ofrece mejores
econtrol y disefo de nheles,
sobme todo &l nivel de ls
atfombra, Elegimos -por
poco- lade Mega Drive,

!r : .,I'

LA GUERARA DE LOS 1§ BITS:

ALIEN 3

B Lo pelicula se conslden
ui'petardo pero estos
jusgos de Becidn y
platatormss son bastants
buenos, Las dos vemsiones
son muy o ifementes, Ls
de SMES e un poco mis
lenta perm mas divertida y
no tiene loa problemas de
posicion de ls chmars que

aatropean s de Megs Drive,

B Ermn jusgos d ife rentes,
En lavemidn de Mega Drive
aomos un dinossurio v ln
viaidn de BlueSky Sof tware
conaiate an un plataformas
20 pooo ambiciosn, EI
juego de Ocean para SNES
rmarcls lavists cenital con
ancusntros oon dinossu rios
&N primers persons, mis .
BMOCIONENEs,

-

P

NINTENDO.VS SEGR

ADVENTURES OF
BATMAN & ROBIN

B Los dos jusgos as ven
Inoralbles, Lo vamidn de
Konami para SNES parece
un dibujo hecho malidsd

v s die Megs Drive utiliza
unos trucos de codifiescdn
de manual. Minguns veraidn
satd tirnd s, pem |8 version
de SNES no ea tan dif keil
eomo au rival

P u&'lr[r#,

ir+- AN LA LTSRN TR T

@ o

SEeEer

6 vent que tenia ceda una de los

HITI [ rES # fusron difuminando & me

dida que |a genersclon mvanzaba
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ey | batalla enire MNintendo
L y Sega goincidia con las

L.-‘ consolas de 16 hits, paro
tamblén con ol janzamisnto de
los sistomas portitiles Mintant
|lanzo la Gamg Boy on 1989 co
un disaho BuUSIrD Yy una pantalla
an cuatro tonos de gris que la
daba una apariancia muchn
raEnns I"|1|_I|£-!5|l,l"lilll'|l-?| fua §u
rival iniclal, la Lynx 8 rada color
da Atari. Sin ambargo, gracias a
esn dignfio |8 Game By mra mMas
harata y, como lag pilas duraban
s, costaba manos uaarla. Sega
anird an gata marcado an 1990,
rputilizando para allo su tonsala
da B nits, Mastar System, Game
Gaar lUvo qua alrontar cass (08
miismos problamas qua Lynx: ara
cara v las pilas duraban poco,
pero &u racnologia no era tan
'|""iIJrF|'F'I?|"|'.\".r.E. .l.'lll N, S‘.:"gi,'l
pudo far antizat el suministra
constante del hardware,

“pg encantana Game GREr,
a pesar da como 58 camia las
pilas”, dice Tom. “pa encantaba el
prodlucto, k& p:smul'.a an color, Cred
e tenia una calidad muy bueha
y ma gustaba compatil con Game
Hoy. De hecho, an las EE.UL, hubo
algunas Gpocas en s que, y no
hay gue olvidar qus dramos mas
earos, vendimaos mas gue Game
Ray®, Sin embargo, Mintando
g8 mostraba confiada, “Cuando
yallty Game Gaar ara at i, Tania

yna pontallh mdas ar ande,
Guma Bay 0 taka ung
|ug pare |ugar o uras”,

dice Don, gquan

e la diracdiyniraoonackl
e tenia uns oferta adecuada
almercado, “Fueg como o o8
praccupdis, vamos a 0%, lag pilas
duran mcho y los juagos de allos
na son tan buanos'", Es ciario

g o beligerancia estana anhk, ¥
tanio Don como Tam racuerdan la
campanha an la que Saga axplicaba
camo & un parma no o Importara
tafier una portit MionBEroma en
jugar de una o color, pero Wampoca
| supandria un prabbama baber
dipl inodoro.

Adamas do las vantajos del
nardvware, Mintando benia antrea
sus fllas al fenameno Tatris.
Aungue estaba digponibia an
O |.1|.'|tal'|:| mas, 5a o recuBrda
con el pack da Gams Bay. Los
juegos da Sanic hechos a medida
que tania Game Gear no jograban
competit con 8l adichivo puzle,

Es difich detarminar CLARLAB
Gama Gear s vandiaron hasta al
cese di sU fabrigacian, an 1987,
Eamitsu afirmd a mediados de
1996 que eran unas 10,6 millones
rriantras que Hidekl Sato, de
Sega, lo sublo hasta 14 millones
duranta una entrevisia en 1998
Estas cifras palidecan junto: &

|os B4, 76 millones de Game Boy
yandidas hasta marze de 19497,

5. 4T rﬂgﬂm
r_-h_‘:_n"l‘ﬁ!“wz
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Seguimos el viaje que comenzd con Gordon Freeman cogiendo el tren hacia el trabajo para explicar cédmao la
saga de Valve revoluciond el disefio de videojuegos v establecid los estdndares para los juegos actuales.
Texto de Paul Walker-Emig

Imclor, "Es como si toda |a instal scion estuviarn
opemndo fuera de |a vieta, Syuda & que lo que
podria ser una famassis cursl de cencia fioeidn dé
I senascidn de ser firma v real”,

Comao sugiere Adam, &l inicio de Hall' Life era

odos sabismos que Half-Life era algo
espacial &n cuanto nos pusimos &n la
plel de Gordon Fresman, viajando an
tren hacla el Centro de Invest gecldn
de Black Mesa en 1998, En squel momento toda

vis estdbarmos acostumbrados & pensar que loa
niveles &n |los que 86 desamollaban og jusgos,
@n eapacial los shooters en primera persona, no
aran mas que un-artificio que proporcionaba el
talon de fondo pars & gameplsy, Bleck Mess era
diferente, Mo te dejaban caer dirsctamaente an un
pagillo con una pistola &n mano para usar s contra
A Un anemigo que sparecis frente a t, Jugabas
oomo una pesona qua llega al trabajo, Vale se
tomaba su tiempo pars mostrarts un entorno de
trabajo real, con personss que realizan sus tareas
diarias, y te daba algo de tiempo pars vivir comao
ung persona normal que hsce au trabajo smes de
qua todo ae vaya al inflema

"Gordon, y por éxtenaidn &l jugador, eatd mhi
durants do el incideme” explica Adsm Engela,

S-S |
IPL] B ergeniicn G480 s un obsenadon
orwinciin o dol progroso da Goson

lide r del proyecto en Black Mesa,
&l rermaks del Half Life onginsl,
"Emplezas, paleas an las inets
|meiones v mates &l gran maslo sl
final, Mo te dejan casr an &l po
blema de otre pemon s ¥ tenes
contexty durante tods In sventura,
Creo qua, Incluso hoy, din esto ha
oique Hal-Lifs destaegue. La inats
lscidin @n 8 misma no solo pansce
BOCTE, SN0 OUe 88 v Botiva",
continis Adsm, refledonsndo
sobim | ceacidn del mundo que
hizo qus Heif-Life Tusrs tan mwe

indicativo del enfoque que Valve escogid para di-
sanar todo el jusgo, Hubo un esfuerzo coondina-
do para no hscer una mers suceaidn de nheles,
gino para crear un lugar consistents que disrs

|a sensscidn de credibilidad y ubicara al jugador
@M un espacio real tanto como fusrn
posible, Vale construyd un mundo

que te respondia, donde los cienti-

ficos se ocupan de sus Bauntos en

loa laboratonos, aalas de descanao v
pasillos de Black Mesa, reconociendo

i existencia y reaccionando ante | as

coans que haces (hasts & punto de
enfadardos haciendo estall sr su sato

fmdo en &l microondaal, Es un lugar

donde s exposicidn no se presents ada
&0 un |}|||ll‘|. gomo 8l Tusms & cantrm

dal univerao, pero donds | &8 convermsciones gue
ascuchms brindan peque’os detalles, donde al
antomo se utilize pars syuder & contar ln hstora
y & B usllos con un busn ojo e les Mo mpensa
on Apaniciones inouietantes del infsme G- Man
scechando en | periferia. Este tipo de enfoque es
el stivarmnenis comdn shors, pem en soqusl mo
ménto repréesanaba un gran cambio &n s forma
@&n s que pensdbamos sobre los videojusgos.,

A David Speyrer, gue sctuslmente @8 desarro-
llador an Vsl v trabajo en Hall-Life 2, sl primer
Hall-Life s impsctt prof undemente, "M priman
i ponicion a Halt-Life fue jugaer ol vemidn filtra

IPC] En bugar de o scenas
prarendenesde, Vlve
opid por gveniog que 58

desamollaran con o propio
motor del pusgo, & Townés da
hos cpos ol Gawdon

2 | PerTeo e







* da del primer dis, jpero no me juzgudis, sren
otros tismpos!”, recuerds Devid, "Mi pesooidn
inrmedists fue; [Eato & inerelble o importantel
Me encantaria hacer jusgos comoeste’ Me
pamecid que la integmacidan perfecta de la nara-
thvacon | mecinica &ra tan convincente comao
tramaport adors, Nunea habia jugsdo con un pro-
tagonista de un videojusgo de forma tan com
pleta, Jay Stelly v vo habiamos hecho juegos
juntos durante tods ln secundasds v e universl
dad, v habis hecho un montdn de trabajo mars
villoso an Halfl-Life, Me habls estsdo animando
& emylar &l CV 8 Valve, pero eatsba ocupado v
fellr viviendo en Boulder”, continds Devid, "Una
vz que jugudal 'dis uno’ y me di cuents de lo
que hablan logrado con Hall-Life, no neceaité
que inslstiers mas. Llegud & ls entrevista el dia
an el que Hall-Life se peabd de desarrollar e
hice la foto del equipo durante | Niests, Fue un
dis memorable, En squel entonces consldermba
Haif-Life lo suficieme mente importante comao
para cambinr @l curso de mi vida",

La senaacion deque Hall-Life representaba
un eambio fundarmentsl en la forma an |6 que
ai disefinrinn los videojusgos ors comun & toda

IPC] Mo s comdn var 5 Gordon alemida de i Trge de
Protec csén HE', qua ko parm e & revesar krass hostlel

Ia industria. Jonathan Chey, que es-
taba trabajando an Systam Shock 2
para Looking Glass Studios en mousl
momanto, eeuards &l terror que
sintid cuando & dio eusnts de lo
que Vahe habis logrado. " Tuve unes
terrible sensacidn de hundimisnto
cuando juguéd s Half-Life por prime-
m wee”, mouards Jonathan, "pComao
demonios (bamos & compatir sontr
souello? Redefinid lo que am po
aible con un juego de dispams an
primera persona: el garmeplsy fre
nidtico y |a crascidn de mundos del
pasado dessparssismon de un solo
polpe, Black Mesa daba ls senasciin
o ser un lugar meal, habit sdo por &l
@0 mis que enamigos que solo eataban shi pars
que scabams con ellos, Evoluciond el género dael
ahootér &n primera pamons an algo complet &
rmante nueévo, demostrd el poder de I namstiva
aln einemiticas & impulad el estedo del arte an
términos de disefo de armas v comport smiento
enamigo. Es dificil creer lo incralble que fua®,
Lod @scanms in-game’ o les gue se mfiers
Jonathan fusran parts integrsl del espiritu de

lo quis Vihee astaba tratendo de logmr son
Half-Life, Situarte en e mundo significabs com
prorsterss & no secarte de &, "Gordon tuve
MEPErCURION porgus secomdirtio en el jugsdor®;
explica Adam, "Debido & que no habls v B oque
nunes te quiten &l comtrol, es Tl verte ati
minma goma Gordon, no oomo B Une pesreons
que gontrols & otra pemona”, Al darte al con
trol &n todo momento whsoer que los eventos
narrathos te sucedsn il an lugar de & un par
sonaje an una cinemaitica, o un fragmento de
texto, Hall-Life evitd n desconexion a la que e
sometian jusgos anteriores, Tras HallLife, otros
eomanzaron & seguir e ejemplo de Vahe,
“Creo que & legedo mis durnderm de s

franguicts Half Life on o continuidad de s ex

IPC] Gordion £ suss sn quares ks Caseads do bs e sonen s,
U e 8o da el desas e on Bl Megs

pariencim, tejlendo & través de ln socidn, de ln
narrathva, de los puzles, los tlempos de descanso
v d@ palsajes ain romper |a perapectiva de la pri-
mara persona”, reflesdons David, "Cada vezr que
P A TIETE Un JUSE0 &0 prmErs peraons como
un “wiaje en tren’ en el quess leve sl jugsdor
porun viaje lineal & través de un montdn de es
pectioulos smbientsles, sianto que setoy viendo
&l lsgado da Hall-Life".

Otrm ibros on o gque Half-Life se definid con
repacto ol esto de s industris fue con & com
portarmisrto de sus enemigos, Le mayvords de |es
vistin, lo8 enemigos an |o8 jusgos quae pososdis
ron & Half-Lifs hacian uns de dos conas: cormsr
climsctarme e hscis tsin tener n cusnts su pro
plaintegrided, o pamras fljos en un lugar, dispa
randote robdtiesmants haata que los de ribares,
En Half-Life lns cosss ermn muy difermntes. Loa
ITURFINSE CUE BPUARSCEn pars mssgursr y borrs
cunalguier prusba de lo sucedido an Bisck Mess
despuds de que g as pasado un tiempo luchan
do contra loa lednicos Hesderaba, Vortigaunts y
otras oristures alenigenss varisdas, fueron uns
rvel Beidn particular par loa jJugsdores moos
tumbmdos & |s estupides de los snemigos de los

LDS JUEGOS GQUE ENGENDRO HALF-LIFE
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IPC] B ercito pronto aparece en Black
Mesa, pero no para eyudar prec Bamanme

videojuegos, mostrando |a capecidad de traba jar
juntos y responder & lo que estabas haciendo,
Se retirarian v se refugiarian, te obligarian & salir
de tu escondite con granadas y te flanquearian.
La idea de los marines como una fuerza de élite
de soldados entrenados se estaba haciendo
realidad [aungue de maners rudimentarial en la
forma en la que s& comportaban en el juego y
obligd a los juegos posteriores a centrarse mu-
chomés en la 1A enemiga, algo que se traduciria
en desafios méas atractivos para el jugadar.
Jonathan revela que, sunque el equipo se re-
trasd en el desarrollo, las innovaciones que hizo
Half-Life fueron lo suficientemente significativas
como para que Looking Glass Studios se sintiera
abligado a intentar incorporar algunes de sus
lecciones en Systam Shock 2. "Aunque System
Shock yase desmancado del ‘avanzar y disparar
al estilo Doom’ en lo referente a la creacion del
mundao y la simulacion, Malf-Life nos mostrd
como combinar algunas de aquellas ideas con
mecdnicas de juego mas accesibles”, explica.
“Los controles eran simples, pero el mundo ¥

e
IPC| 8 elmento shooter da Hpif-Lite es

weealante, 8 evolucion ir I Sim ula ya establocds
o chimicos de PCoomo Oeam § Quake

*
| - f!l“i

los desafios enél no lo eran. Systerm Shock 2
no era un juego al estilo Half-Life: era més lento,
mis libre, contenia mecanicas de jusgo de rol
y diferia en muchas otras formes, pero extrajo
lecciones (tardias) de lo que vimos en Half Life,
Aungue no teniamos ni los moursos de desarro-
llo ni &l tiempo para reproducic en Sysiem Shack
2 el tipo de cosas que vimaos en Half-Life, noso-
tros, y los demés desarrolladores, sabiamos que
tendrizmos que llegar a ese nivel en el futum”.

"Creo que todos los FPS realizados desde
Half-Life han sido influenciados por él", conti-
nua Jonathan. "Hiro que los desarrolladores
prestaran atencicn & la construccion de niveles
como algo mas que simplemente hacer amrenas
de combate. Mostro cOmo usar seCuencias an -
madas dentro del motor para contar una historia
sin entrar en cinematicas, y demostrd comao los
comportamientos enemigos mas complejos, las
animaciones ¥ el sonido podian dar lugar 8 ex
periencias de combate mas profundas”.

Mo muchos juegos han tenido el impacto de
Hall Life, paro lo que hace tan especial a esta &

[PC] La saga o0 mwieve enfive ba st ciin de chencia ficcion y of
o Este pobre cien #ico ha smtado por un Ha sderab

“CREO QUE CADA
FPS REALIZADO
TRAS HALF-LIFE HA
SIDO INFLUENCIADO

POR EL™
JONATHAN CHEY
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[IPC] Una secciin memorabls da | + 7 hat e que Alyx nos presente a su
amigo mbitico, Dog, jugando con @ y con ks Pistols de Gravedsd.

|PT] Unirte & mieenbros de ba resisten ca en
 HFIte heoe santr pare daun colectivo

|PC] Al mando da kas Hormigss Ledn contm
bos Ferdpodos de Combine, $6 sgeegd un
elamenio da astrategia a Hall-Life 2

APRENDIENDO A MANEJAR LA PISTOLA DE GRAVEDAD

GUIA DE USUARID

MENUDD NOMEBRE

SOBRECARG ADA
DRIGENES HUMILDES Unn de las secoang
BALASY EQUILIERIO La Pietols da G i ]

& | FETFOEFTER

¥ sapga es que no se conformié con cambiar |a for-
ma de concebir los juegos una vez. Lo hizo dos.

La historia de Half-Life habia dejado sbierto el
potencial parauna secuela, con muchas pregun-
tas sin responder, concretamente a traves del fas-
cinante personaje de G-Man, que muy a menuda
g8 podia ver siguiendo tu progreso a lo largo del
juego. "G-Man funciona porque & la gente le gus-
ta un buen misterio”, sugiers Adam. "La forma
&n la que se muestra ominosay casualmente alo
lamo de tus aventures ayuda & construidoen la
mente del jugador. Pamfreseando a alguien mas,
&l e atro de tu mente &8 mucho més interesante
que cualquier cosa que puedas poner en pantalla.
G-Man da esa sensacion o8 AMEenaza sin Apenas
hablar o mostrar mucha emocidn™

Esta tentadora justificacidn narrativa para una
secuela se reforzd con el enome éxito critico y
comercial de Half-Life, un juego que, para zbril
de 19949, apenas cinco meses después de su lan-
zamiento, ya habis vendido un milldn de copias.
Parecia inevitable una continuacion v, efectiva-
mente, en 2004 se lanx el esparado Hall-Life 2.

alf-Life 2 amrancaba de la misma ma-
nera que su predecesor: con Gordon
Fresman llegando en un tren. Ademas
de ser un eco deliberado del primer
juego, se tomd como una declaracion de princi-
pios, un compromiso con | &8 idess que hicieron
de Half-Life un éxito. Llegabas a un emtomo que
queria convencerte de que podias estar en un
lugar real-Ese mundo era la increible Ciudad 17,
unaciudad distdpica inspireda en la Europa del
Este supervisada por los opresivos alienigenas
Combine. Al presentarnos y construir una imagen
vivida de este luger, &l juego hizo mucho de lo
que hiro &l Half-Life original, pero mejor. Te daba
unaides de cdmo era la vida cotidiana de las
personas & medida que avanzebas, te mostraba
como era vivir en laciudad a treves del gameplay
an luger de exponérielo, y te contaba historias
A través de su entorno: los bamos deteriorados
queyacen abandonados en paisajes drdos don-
de el agua una wez fluyd senalando con sutileza
caracie ristica el impacto que los Combine han
tenido an este mundo, por poner solo un ejem-
plo. Desarolld la idea de seleccionar informacion
de momenios de comersscion robados, utilizd la
megafonia pars dare una idea de como goberna-
ban los Combine, y cred personajes mas profun-
dos ycreibles con los que interactuar. Incluso la
arquitecturas del juego se usd de manera efectiva
como unaforma de proporcionar informacion al
jupadaor sin depender de la explicacidn, funcio-
nando como una representacion visual de qué fi-
po de fuerza era la de los Combine y qué estaban
haciendo en la ciudad & trewés del scerm de sus
edificios angulares sobresalisndo en |8 Grouitec-
tura tradicional de la ciudad,

HallLife jugd un papel muy importante &l es-
tablecer |a ides de los niveles como lugares res-
les &n lugar de galeras de tiro, Hall-Life J sgrego
una profundidad y riqueza que los jusgos pos-
teriores tratarian de emular. Pero no fue solo un
doito de estética, "El diseno de niveles de ambos
juegoa fue excelente, especialmente el de Hall
Life 27, afirma otrogran influyente del géne o,




|PC] & bien iy

ol disenador de Doarry
Qirske John Romerm, que
cits Hali-Life 2 como un
Juego que "elewvd al leldn
an diseno"”,

El juego se disend de
tal maners que &l mundo
transmitia la sensacion de
sar increlblemente abiero
y libre, mientras guisba
sutiirmente &l jugsdor
hecia &l camino que se
suponis que debia coger y
armandols con &l conoci
mienio que neceaitsba sin g
que ae diem cusnta, " Hall-Life 2y sus episodios
establecieron un nuevo estindar, tamo de ense
far &l jugador, comao de les mecdnicas de diseno
por capas pars que al jupsdor no solo &6 8ienta
podernsn, 8ino que sients tembidén ous tiene el
contal”, dice Adam. Hall-Lits 2 lo hiza muy b
moatrandote edmo funcionan |es cosss &n lugaer
de deci rielo, Cusndo intradueis nuevas idees,
peneralments usaba un acercamiento gradual,
moatrando uns meciknica con [IIHHiﬂIHH!:I’II'L!II
au farma mas simple, pars asl | sumenisndo el
peligro o la complejided cuando te ls sncusntras
despuds, Por ajemplo, hay un momento en &l que
&l jusgo te oblign & stravessr un eEpecio eatrecho
o by il s cpue then s o us smp jar, trendo une
sin quensr y haciendo que rusds cussts sbajo,
hastn terrminar engane hdndose con s lengus
colgants de un Bamscle, Es sntonoss cusndo
ambas que pusdes dar de cormer con objstos &
loa Barnscles pars librmre de estos enemigos,
Inmedi starmerts despuds, encusntrs algunos
b han x plos hos (gus vi s gus son 6x
plosvos &n ase puntol, No pusdes eviter sumar
dos y dos v darte cusnta de qus pusdes usarion
pars dar de comer & loa Barmscles y hecer os
volar b odos de un disparo pers o espe)ar el Gres,
Muchos jusgos no han sabido sprander aeta
lsccidn, aburténdonos con tutorisles torpas, pero
mojuallon que han sido lo sufiche nemente sabios
como pars tomario de referenta lo han amulsdo

“PERSEGUIR AQUELLAS
INNOVACIONES TECNICAS

Y EXPLORAR SUS IMPLICACIONES
CREO LOS PILARES DEL PRODUCTO™

DAVID SPEYRER

&n loa afos sigulentes al lsnzamisnto del juego,
Habian passdo seis afos descde al |aneamieno
chisl P Hmif-Life ¥ |l aacuals, netursmente,
dio un aalto sde lante desds uns pe mpective
Wenica, Eass innovecones téenicas tendrisn uns
gran influene n &l future, ineluso mds que su
predecesor, "Ambos juegos apamciemn an unm
época donde al videojuego tenis muehisimas
II1I1II1.I.||III|.I'N|I.!: i rican”; aflmma David sobre el
impacto de la asga, "En Half-Lils |6 animscidn
anus litica v e A ofrecern oportun idsdes
pars innevar, En Hait-Life 2 |a flalca de cusrpos
rgidos, |a animasidn feclal, los materisles v los
sombresdos &6 hiclamn posibles &n tiempo real,
Parss guir e8ms innovesionss tsen o v ecpio s
sus implicscionss ored (on pllems del produeta”
El juego fus muy elogisdo por sus impresio
rumn bee arfsctos vinum s v su inersible snimseidn
fmcinl; eats Altima Tus una gran parts de lo qus

hiza qus el parsonaje de Alyx funeonsm, con
pequatos movimienios de su rostro capeces de
eomunicar smocionss sin que sl tuviers gue
clscir nasda, Uns vaz s, Vehee habis marcscdo un
nuivo eRtandar de lo que sstsbs por venir,

Sl blen souelles snimsciones Tecakes v los im
prasionantes afectos vieusles tuvieron influsneis,
fue indudablements & uso pionem de les Teices
&l gque tendris un mayor Impesto desde
parapective thonicn, Ahom sstemons tan Boostum
brados & derribar v o lanzar objstos en los jusgos P

e o | e
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B que puede ser facil alvidar la innovator que
fue una vez. Half-Life 2 fue &l jusgo que conwvirtic
esie tipo de intersccionés basadas en |a fisica
&n algo comun, Algunos de los pudes del jusgo
gritan sin duds "jNIRA LA FISICAI", pero tam-
bién sportan mucho & la credibilided del mundao,
desde |a forma en laque los barriles rusdan
cuestsabajo v flotan en &l agua, hasta cdmo las
explOsiones Crean resccionss an cadena imprede-
cibles. Graciss & este juego, Ia fisica se convertiris
&n un eatindar para los titu los que saguirian sus
pasos,

Half-Life 2 pudo comeancemos de que &l valor
que |&s simul aciones fisicas pueden aportar &
los juegos se debe an gran parte & au Brma mas
famosa; la Pistola de Gravedad. "La Pistola de
Gravedad es probablemente el arma mas impor-
tante jamas penaads pars un FPS, porgque mostrd
como las aimulscionss fisicas podian usarse pars
tener una gran jugabilided ", explica Jonathan
Chey, "Por supuasto, muchos otros jusgos lo han
sdoptedo desde entonces, pero sigue siendo un
arma inspiredors por sus motiples usos y &l po-
tencial de innovecidn que ofrece &l jugedor”,

"L Patola de Gravedsd fue increible por
su versatiligad”, afirma John Romero, ctando
Ravenholm como su ‘dres fevorita’, Aoul nos
animaron &ver &l potencial de |a jugebilidesd
basadaen la flsics de la manera més divertida.
Preguntiandote por una zons macabra poblads de
mmbis, no podias mas que empezar & caleular
lwa poai bilid sde s cuando &y istaste una hojade
siarraen la pared, instintivemente la cogiste con

tu Pistola de Gravedad v se la disparesste & un
zombi para cortarlo en dos.,

Ravenholm es, posiblemaenis, |8 encapsau la-
cidn perfects de o que hizo eapecial 8 Half-Life
2 Sirvid eoma un prototipo de dxito para un tipo
de jugabilidad que nunca habiamos visto antes:
tenis lugar &n un drea disensds por expertos,
&laborsds con exeelencia tonica y estética v cred
una atmosfera incralble & través de la nameeon
ambiental v &l diseno de sonido.

onathan Chey nos cusnta que, 8l igusl
que con @l primer Hall-Life, & y sus cols-
gus no pudisron evitar que les influenda-
ra, "Cuando creamos BioShook, pudimos
inapirarnos en los tipos de recumos qQue NeCES -
tdbamos, ¥ creo que &8 un jusgo que combing
ideas de System Shock yde Hall-Life [y creo,
subid el liston en lo que ambos
1 habisn hechol, Mantiene el dise-
fio de niveles de forma mas b,

IIEL NNEL INEC!AL' GUE los slementos de rol, pero & sde

un diseno de nheles mucho mas

TE ENSENA GRADUALMENTE  ftesdo. naaion bl

seCUBNC|ES NArTEE vES que B8 pro-

A JU GAH MiENTHAS TE ducen dentra del motor”, explics

sobre los elementos de s segs

" MUESTRA EL MUNDO, PARECE /e mpsctanan
UN CLECHE AHGHA" Juego indie sin &l presupuesto

JONATHAN CHEY rora hacer muchss oe e6tas

“Inclusa Vold Bastards, un

cosan, preata atencon al legado
de Hall-Life", continda, "E| nivel
inicial que te ansaed s gmdualmaen-




IPC] Biack Mess se lared

finalmenta aste aflo, fras un largo

periodio do d esarm o
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|PC] B Dr. Kiginer 54 wela
bien @n @ Mait-Lifo origmnal

[PC] Urm mvpresionada Ve bo dio a Black Mesa su “bendicitn”
Puades comprarko en Sieam ya misma

te como jupgar mientras comienzas el proceso

de crescidn del mundo parece un cliché ahaora,
pero no recuerdo habero visto antes del icdnico
visje en tren & Black Mesa. El primer nivel de Void
Bastards no es tan diferente”.

"Creo que cualquier FPS desarmollado después
de Half-Life 2 sevio influenciado por él, asi de
simple”, afirma Romem. "Elevd el fistdn del gé-
nero. Los puntos clave eran una historia sdlida, e
ritmao, el realismao, la variedad de armas y el uso
de la fisica". Es fécil apreciar la importancia de
la fisica en los juegos modemos, o las introduc-
ciones de desarmlio lento que reflejan el primer
viaje de Gordon y delinean ese legado hasta Haif
Life Sin embargo, David senala que hay otras
formas menos obvias en las que el legado de
Half-Life ain es evidente en el desamollo actual.
"Algunas de |as cosas que hizo Vahle fueron in-
novadoras, pero ahora se han vuelto més comu-
nes”, dice David. "Por ejemplo, Valve reconocio
que para que el diseno del juego tuviera éxiio,
tenian que probarlo jugadores que no conocieran
intencidn de los disenadores. El testeo con clien-
tes reales revela las muchas formas en las que un
diseno que suena bien en teora puede fallar en
la préctica. Seguir ese proceso y solucionar sin
descanso los problemas observados en el testeo
fue una gran parte de su éxita”.

"Ortra innowacion fue eliminar la jeramuia de
diseno y confiar en los colaboradores individua-
les paratomar decisiones, lo que contribuyd a
gran parte de la ariesania y la magia de |a fran-
quicia. Muchas de las innovaciones de Half-Life
surgieron de alguien entendiendo las limitaciones
de un espacio problematico vy tratando de hacer

lo mejor que podia dentro de esas limitaciones”

En ese sentido, Half-Life sin puede tener mu-
cho que ensenamos. El sistema al que hace refe-
rencia David dividid al equipo en grupos semisu-
wnomaos que trabajsban en diferentes aspactos y
secciones del juego distanciandose de un sistema
jeramuico estdndar, ofreciendo un espacio para
la innowacian, algo que evidentements tuwo éxito.
Sigue siendo, sin embargo, algo poco comun.
“Creo que fue una gran idea que resultd en una
montana rusade expeiencias”, dice Romero.
"Munca he desarrollado un juego con esa estruc-
tura de equipo, pero creo que algunas empre sas
deberian intentarlo para ver si les funciona™

En cualquier caso, el impacto de Half-Life es
innegable. Entre frecuentes apariciones en las
listas de los mejores juegos y &l clamaor por una
verdadera tercera entrega, el impacto que ha teni-
do en los fans es tan obvio como su influencia en
los desarrolladores sctuales. Es tan querido como
importante. ¥ todavia no ha eminado. "Espern
que Half-Life; Afyx pueda ser para los juegos de
realidad virtual lo que Half Life fue para los FPS",
dice David. "Espemn que atraigs & nuevos UsuUa-
rios & la BV demostrando lo que puede ofrecer un
juego de realidad virtual completo y de alto valor
de produccidn en términos de riqueza, compro-
miso @ inmersion en un universo ficticio”.

¥ esperamos que haya mas por venir de la
asaga. fPor qué no revolucionar la industria de los
videojuegos por tercera ved? &

[PC] Ciidad 17 &s un lugar opresivo iras b iwvassin Combine,
i Vabee 38 nspird en muchas ciudades de Europa del Este.

ELAMSHCTO DE HALF-LIFE

IPE] Biach Masa be dauna
nuea vida o rascen dental
FPS de Vahva

IPC] Half-Lifs: Alpx todavia
Eene ese tmsknd o de temor
porel que ia saga e conocida
|Headembs en Roalidad Vi tuall

: t‘: E i IL
W (A K I

|PC] Las recientes innovacion es en VA inspiraron a Vabve
piara retoman ba saga con Half-Life: Ay, ya disponible.

[PC] B npuiso de Valve para e spssarbos Bmites ha hecho
die Maif-Lifp: Aiyoruns ecpassncia VA impresionan e
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Un elegante
mueble con
asiento.
Ametralladoras
montadas

en el coche.

El inmortal
tema de Peter
Gunn. Villanos
diabolicos y
gadgets dignos
de James Bond.
;Podria ser la
coin-op de Bally
Midway ain
mas genial?

Texio de Graeme Mason

ras casl 60 afos desde la

aparician de la primera pe-

licula de James Bond,
atractive y la influencia del glamu-
roso espia sigue siendo inagotabls.
En 1983, Roger Moanme, &l sucesor
del Bond original, Sean Connary,
soababa de estrenar la Gtima pa-
licula de la franquicia, Ootopussy
En aquella misma época desembar-
cd en los salones recreativos; con
un entusissmao y fanfarroneria dig-
na de Bond, Spy Hunters lainter-
pretacion de Bally Midway de uno
de los elementos mas populares
del génerm de espias y de las peli-
culas en general: lss persecuciones
de coches.

En Spy Hunter, @l jugador saume
&l papal de un siper espis, enfren-
tandose avillanos en |as carreteras
y vias fluvisles de un lugar indefini-
do. La estrella del show es el coche
del jugador, el fieticio Interceptar
G-8155, muy del estilo del Chevy
Camarag, y nuestra mision es sen -
cilla: derribar los diveraos y le

wez que protegemos al inooen
te trafico "civil”, Para ayudar &

tales coches del enemiga, & |a pF
f‘“ ' setransforma en unalancha,
R

&l héroe, existe todo un depar ﬂ

v

‘tamanto 0, o mas bien su equiva-
lente americano, presente en for-
ma de camiones, cada una cargado
con mejoras ofensivas para nues-
tro deportivo, Ademds de |&s ame-
tralladoras front ales eatandar, la ex-
pulsidn de aceite y humo disuaden

" & los vehiculos que nos pesiguen,

mientras que los misiles son esen-
ciales para erradicar alos helicop-
teros enemigos que nos sobrevue-
lan lanzando bombas.
Al carecer de final, Spy Hunter es

&l videojuego perfecto para loa fa-
naticos de los 'High Score’, Se otor-
gan 15 punios por cada cuarto de
pantalla recorrido, y 25 puntos por
recormer ung distancia equivalente
sobre el agua. En un guino &la pe-
lieula Vive v Dejs de Morir, de 1973,
&l jugador se enfrenta periddica-
mente & un puente roto. Pam evi-
tar caer o las profundidades, es ne-
cesario mantensrse & | zquierds
A recorrer un estrecho caming que
conduce hasts un pequeno co-

bertizo.para lanchas. Llegs-

dos a este punto, &l coche

pero la sccidn no pisa el freno
sobre el rio; los enemigos lan- -




“Normalmente usabamos el mismo
codigo base para las versiones,
sustituyendo graficos y rutinas”

sobwe esta pueme,
o riunadame e
i acko

HI 1
0200000

L L

» zan al agua barriles explosivos,
mientras que los rivales de mayor
tamano intentan embestir 8 nuestro
eapia, ademas de lanzar torpedos
en U direccion. Tanto en tierm co-
mo sobre el sgua, un helictptero, el
llamado bombardero loco, scosa al
jugador y solo puede ser demribado
con un misil lamnzado con precisicn.

Sobme el asfalto hay mucho més
de lo que preccuparse, &l margen
del helicdptero. Los 'mad londs’ se
comportan como auténticos coches
de choque, inmunes al fuego de
nuestras ametralladoras ¥ empe-
fedos en echamos de la cametara
abase de embestidas. Los coches
més pequenos, los ‘switchblades”,
son inofensivos hasta que activan
las cuchillas que llevan scopladsas
en las ruedas, al estilo de Mesala
en Ben-Hur 5i uno de ellos te im-
pacta con las cuchillas mas te val-
dré tener a mano el teléfono de tu
chapista. Tampoco hay que perder
de vista & los wehiculos més largos,
los ‘enforces’, ya que llevan como
pasajeros & matones con escope-
tas, ansiosos por escupir metralls
desde las ventanas. Cada enemigo
destruido propomiona una buena
cantidad de puntos, desde 150 para
los ‘switchblades’ y los ‘road lords’
hasta 500 por los ‘enforeens’ y el
bombardero loco.

Alolargo de la carretera también
NOS CrUZAremaos con una seleccidn
de inocentes coches de civiles. No

#0lo debes evitar chocar con ellos,
gino sdemas mantenerles fuera de
la linea de fuego entre tu coche v
loa malos, ya que si son abatidos
[par tu mano o & causa del fuego
enemigol lacosechs de puntos se
detiene temporalmente como cas-
tigo. También encontraremos char-
cos fque haran que nuestro boli-
do derraps, sungue no ea nada en
comparacion & circular por el ssfal-
to helado, que hard que patinemos
ain control. Por suerte, entre tan-
to infierno en la camreters, también
mcibiremos algo de ayuda. Los ca-
miones aparecerdn esporidicamen-
te delante de nuestro coche, vy, si
nos colocamos justo detrés, abri-
AN una rampa por laque ascende-
mos para obtener diversas mejoras
gue podremaos utilizar en tres oca-
siones. Spy Hunter cuenta con una
peculiar combinacion de tismpo y
vida. El jusgo arrenca inicialmen-
te con una cuenta atrés de 60 o 90
segundos dependiendo de los in-
terruptores activedos en la recrea-
tival, durante los cuales &l jugador
tiene vidas infinitas, aungue al es-
trellamos perde emos un tismpo
valioso antes de que el camidn con
un muievo coche reaparezca. Lna
vez transcurrido ese tiempo "de
gracia”, el arcade se rige por les vie
das tradicionales, recompensdndo-
nos con dos espias extras si llega-
mos & los 18.000 puntos antes de
que el crono llegue & su fin.

py Hunter discurre a traves

deuna perspectiva cenital.

En una época en la que mu-
chos arcades adn limitaban su ac-
cidn & una Gnica pantalla, su veloz
scroll vertical v 1as frenéticas perse-
cuciones entre el espia y sus rivales
convirtieron la placa en un éxito ro-
tundao, sobre todo en aquellos salo-
nes que adguirieron el espectacu-
lar mueble con asiento, palanca de
cambios, pedal de acelerscidn y un
volante futurista, a lo Coche Fanids-
tice, que incorporaba dive reos bo-
tones para las armas. También se
distribuyd un mueble de pie, me-
nos llamativo, pero gue logrd con-
servar gran parte del encanto.

Diseriada ‘in-house’ por Bally Mi- »
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o | Arcade] Por suens, s municin
e ln amatrallsdom ars infinits

DESDE RUSIA

CON HIELO

Cusndo la temparaturs bajs e hors
da canducir con culdada, aungue
no ea sencillo cuando te poeralgue
una mansdns de esplis mbiosos,
Loa neumiticas ehirrian y reabalan
por @l renbaladizo asfalto, haciendo
qua loa carriles estmchos sean sun
. mia paligrosos que de costumbre,

G499

aan AT

5l quiems sobrevivir no te cortes

& ln hors de obatsoulizer & tus
pemeguidons con humo ¥ una
geneross mein de scelte. Cusnda
wis un oarmion, disminuye ls
velocided, subs & bordo v dejs que
|on carabriton hagan lo suyo.

EL COCHE DE LA
PISTOLA EN EL CAPO
Pusde parecer algo olbwvio hoy an
dim, pero an 1983 la combinacidn
de conduccidn y disparos no

e nada habitual, Spy Hunler
cambid mquallo, eresndo un
iknno oo mpleta mente nuevo,
La amatralladom nuncs se
sgota..jpero ojo eon los clviles!

o Arcade | B helch plero aparece pershdicsmente para
seonsr o jugsdiar Mejortenss un misl o dos & mana

El rio podria pamesr un entarno
mia tranguila, pero ahi eatin |es
lanchas enemigas pars animar un
poco |a coan o base de embeatides
y barriles sxplosios, Agul no

hwy camiones con mpuda, sl que
risgroas ol asfalto lo sntes posible.

Nusstro amigo el helicdptero

we dedicard a obasquiamons oon
bombas que hardn trizes ol asfako,
cramndo sOCKONRE que nos harin
pardar por completo ol control del
coche, estrellindonos contra los
bordes y otros coches. Usa los
misiles pars mandarde & peseo,

Ex uno de los mamentos
ictnicos de Spy Hunter: BRIDGE
OUT - DETOUR ON LEFT! Serd
majar que hegos lo que dice sl
mensaje, porgue no hay ot
forma de evitar ol desastre, 5i
migues @n |6 carrebers, odde,

[Cuidado con los ‘switehblades’l
No solo apamcen con slarmante
mgularided, sino que su
contecto es mortal i tienen
dosplegadas lan cuchillis de |as
ruid an, Mo eres Judah Ben-Hur
6l impactan an tus neumiticos
i ria hintoria,
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LANCHA EMEMIGR
LANZAR-EARRILES
| 15@ PUNTOS

* LAS CONVERSIONES

- LANCHA
4% AccoenTADR

« [Areade] @ bildo prataganista de Sey it

padgranatemars2 enaats lnsha ripads

* [rade | sy que stha humal

dway, Spy Hunter ara una re-
creativa exigente, con anamigos
acosdéndonos sin deacanso & ko lar-
go de nuestre blsqueda de | & par-
tida infinita, La fusidn de condue-
clon v disparos fue una genialidad,
& igusl que e manera de desatar al
péanico en el jugador cuando la ca-
metera se cortaba. Por & no basta-
ba con enfrentarse & coches y he-
lichpterns enemigos, peraistin el
peligro de ver como |s carmesbers de-
saparecis bajo nueatras ruedas, ain
dejarnos otra opeidn de continuar
sobm &l Agua,

A pesar de su popularidad, Spy

Hurnter no recibirls una secusls hss-

ta cuatro anos despuds, en 1987,
a&n loque se sbandond la vistace-
nital del original por uns perapec-
tiva trasers (comin en los arcedes
de conduccion de la épocal, Pasd
#n pena ni gloris, & peasr de con-
tar con un llamativo mueble con

dos monitores y dos volantes pa-

ra jugar adobles, Tras recibir diver-
aos ports domésticos & finales de
loa B0, |a franquicia regressris en
1992 con Super Spy Hunter, exclu-
aivo para NES. En 2001 el concepto
arginal s& actualizd para PlaySta-
tion 2, de la mana de Parsdigm En-
tertainment, #n un titulp bastante
simpdtico que meecibins uns sscus-
Is &n 2003, Las dlimas apariciones
dal balido de Midway s& mmontan
8 2012 (208 y PS Vits) v 2018, con
al noatdlgico, v muy recomandasble,
aet Midway Arcade da LEGO Di
menaions, gque Inglulsun minikit del
G- 6155 y diversos oldsicos impe-
cablemente emulados, incuyendo
Spy Humter, Aquello nos parmitic
volver a disfrutar, 33 anos despuds,
de la mitica recrestiva del espla que
desafiabs &l cidigo de ciroulacidn
scompanados del mitico tema de
Pator Gurn,

COMD SE COMPORTARON LOS DISTINTOS

PORTS DOM

DESPY HUNTER

-
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" W Unport de calided
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que no pediademanisds
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runn eatdpr seenie, ol igual que

o camiani alter patron. Con unes.
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W Eata corvmrabin e muy similar &
s e Gk, nindey gy iy Nl el e
In carretera, bo quehads que fuers
ks agrad able y kil @ b hora de
pagar. Sus grdleca de gron calbidad,
eormnbinadon con unos conroles
precacs, cersrien asticporide
Spy Mainter en on impresondible
para au sl fan el Atan SO0

COLECOUISION
B g e rem e un poguis benis,
3 digria dle acdeminacidr. Log sprides
saneacelemes, y elmitco ema
compus sla por Herw y Manars
Naribsin hace alo de predencia

it panel de irdo rmacdn sparece &
Iakrquuerda, dando ol pugadarune
mapor vinia de lo queise e viene
ercma. B 4l were poco irdce,

au
L]
]

= L
L

I

DEELED Y0 F

il vy

.’

BEBC MICRO
Wit purga pars o (G
ot probableman s ol mds
bonita de low poris para
arden adores de B bils que
recibed la recrestivade
ilally Mchvay Baunapema
D uenorepbos sadernds
" la rendacaemacidn
el erignal, debacda o
* la sparicidn de iramos
wacios en ba carrelera

AMSTRAD CPC

B Lo derechen de ba weradn Amsiral
v ashep rvckos por frraol, que
recluid ala erpresa nonrlandeas
Dhorte Saware para levar & oabo o
pont. Por desgracin, et Lasrimga pars
archen alered de B BAa s pobre e
el o narall bruscs y unma
dernanimado beria. Nunca lbegd e wr la
b @ perencha esrnplieta enRieing Ursda,
yhralrmerie se skl bapola marca
Ko, ol nalle barato de US Gaold,
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Wil Irevcepied sevemuy beeneats
ot para fpple i, con eaa mmpedara
cornbsnacdn de blanca yrop dgra
de Jarne llorel, Pem poca mda i
pnde elogne de eta raidn, y gue
Lt bargans. rect at Lo € vt em

un uirga aburride, ke & una gama
de prigkan y sormden. saledeos. gur o
besgran Warnrmide en PRl nmameria
Laterdn de una persroucdn alods
veleciclad. Y o vy Lo por el il
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B O maraodlana ¢ nielgerie
carmieriuin de recreatva para la
madesa cormela de dian. Tode: be
caracterislics s del arcade arupral
R preneres, BUNguUE SON LN as
londa s yepres mudha mds plen e
il e chio o gl 3¢ comarcialed
o un "acopladar” par coneciar
deas paymtichs de MO0 grre &, danda
ol pugaden b oporiuridad de w1 lizar
den botenes

ZX SPECTRUM

B Con s e daetados spnies,
eacxbernie pugabilidad, suswe crol y
una aceplable yamcidnde baro s
laric b, s rrisch s et s puars
rnar ba corwermidn s T Specifum de
Sy Huniee Sole le peraled d sepecin
BORFG, SR S0 PO A gue

s verudera iy ben, spaneienda

NES

B Las opermrs scbre ol por | para
NES sntdnban ane polansadas. B
cherio que o1 uraliel sdeptacdn de la
corop, ¢ nduss alreoe ea0enano 3
reporadon a riiel gridica, nclu yenda
aba et paitapes wrbanaa Peropars
uRaEonaok que premmiade e bir
parts meprados” de merealvan

& LN poco decepoon anie. slgo que
Surmoll cormged, en oerlamanera,
o 1FTcon Super Sy Hunfer.
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SEAN PEARCE

HABLAMOS COMN EL HOMBRE TRAS EL SPY HUNTER DE CPC

I Desde donde hidste sl
port pars Amstrad CPC?
Trabajé en Choles
Softwam, an mi ciudsd
natsl, Carrickiargus.,

La empress fus comda
por unos amigos, Colin
Gordon y David Bolton,
que conoclen al club
da infarmitica de la
bibliotecs de s oiudsd.

JCud fue tu lsbor an el

port de Spy Hunter?

Hiea todo al cddigo

y también realcd

mughos da los grificos,

BUNCLE Ce0 qus o6

griflicos de loa cochas

y o8 escenarios nos

los proparcionaron, A menudo ls companis psrs s que
trabajibamos nos suministrba algunos graficos, Por ejemplo,
creo que e pantalls de cargs fue ealizsds por F David Thorpe,

{Oud tuviste que sacrificer pars que el juego funcionarm bien?
El veloz scroll v 1a falts de mdsica 'in-game’ fueron las
omisiones mis obvies, pero traté de captumr les carect eristicas
mis relevantes, como o comportamisnto de los coches, |8
recogida de nuevas armas v o demds,

LComo crees que quedd el resultado final?

Vinto en retrospective, no fue una gran converaion, Los tiroteos
amn muy lentos y el mapesdo de s carrsteras érs un poco
defectuoso, con slgunos bugs obwvios sl bajar de los camiones
an algunas situscliones imposibles. Por entonces, en general,
Choioe estaba involucrds an ol campo de los ports, trabajando
la mayoris de las veces en lanzamisntos publicados por

Ocean y US Gold. Supongo que fue una conwersion reallzsds
con prisas. Probablements ya tenlsn |as versiones parm
Cammaodom 84 y Spectrum latas para su lanzamiento,

{08 proporclonaron una recreatheas con lo que trabaja?
Cuando trabajibamos an les versiones parm ZX Spactrum y
Amatrad normalments partiamos del mismo codigo base pars
la mecdnica, cusndo ers posible, sustituyendo los grificos y
sus rutinas, No creo que tuviéramos scceso o la recreative

@n aute cano, aungus pusdo ver que e incluyesron muchos
detalles de ella, sal que supongo que ol llegamos & verls an
algun mamaento,

{Sabaes ol motivo de por qué Amsoft no llegd & comercl sl
astn version, inedits hasta su relanzamiento en la linea barata?
(Nl ideal Terminamos el trabajo a tiempo, segun recuerdo.

——
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' OTRAFUKU
y DESHUD D

L primera jeds muesina unos encan isdores.
elecios de distorsitn d e sprites y
warsparencias. Tambeén es ba razin por ba que
i parie norie de bs coded estd embrujada
ﬂﬁ‘mﬂw ERLAEs mmumne ko atsn s
direcios, asi que o Wum estd en golpear y
hacer retroceder los plates que larnra. Cuidade,
[porgue rekotan en o bords de ks pariall s

[En s coma de s maoniaf & Tengu se encuenira
esle guenrens kabuic, con uns pelucs velsdors
Tambsén es el jefe mis dure ded juege, con un
shosnce devistsdor

f-ﬂ"mﬂ B‘GERLE'.N-hq Anuoos, &3 uns
bavinlls de deagenie. Ls sldea aavievice no wnde
recon stiluyenies; sseglraie de que has estsdo
ahmas snands ¢ smeds desde s Tons L

CE KOMAMI
-

EL FFIEEILEEEI

ey un festval en Shilookw! Ests mamidante
bestia Gene un & termible mésosrs ¥ 5=
encuenira en el suroesie, on una carpa,
rodeads de badlarines y dos tambores fasion.
COMO VENCERLE :Su medmients 2std
restringedo, asi que pégaie ol borde de la
paniafia Estards seguro en bas plataformas y
podris dispararie monedas desde lejos.

Visias of estanque delos dragones en lbome
maeniras busoas of mdgec o Espego Blanca
Haliour yu e en reabdad ef espiriy guandidn que
protege of espejo que lanio necesilas

COMO VENCERLE : Ten pacien cia, su pairdn
de staque eslenio yhdsion. Solo te golpeard

51 enes Coaiciso o alscar. Gusrds slgunas
manedas pars dapararts s dotsncs

LH ELIIF| DEFNITIVA:

3 I o
OTAFUKU
Dos jedes en uno; comien za con dos luchadores.
desumo lanzands una pefola, seguide de
una giganiesos cara en bodo 7 que crece de
tamafio & medids que va recbiendo dafio.
GMDUEN(!ERLE Concémiraie en un

fuchador para reducr a la mitad s problemas.

Coon ks cawra, wigils su expresin yesiards.
prevenids pars cusnds smpisoe & enlsdarss.

Hay deos pedes en esie nieel, alamitsd y ol fnal,
basades en bos pguetes jsponesss Dsrumas.
[} primera tiene blogues. de coler, of sequnda
by mrees. oo prlas.
COMOVENCERLE: La cabezs de ks primers
farmasiempre & vulnerable sin mporiar su
poscion, s que salis para sacar [La segunds
Tormaes tan idol quens bene bara de aabud!

F

T {p e

Aungue Sasuioe 3¢ OO S en Un personage
jugable en les posteriones seouelss de Goemon,
aqui ejerce coma jeiazo. Mo es mavada, solo
profege & su oeador.

COMO VEN CERLE: jAqui es donde las

s sion muds dtilles! Su iryectonia de snoo
permile siacar con segunidad Lan e por amibs
coma por absjo. JSamplemenis no e caig

HFI'!IH"I"FI SHOGUN

B enireniamaemio final comisnza oon una
Istalils cowvirs o Hombere Lintenns gt adulon.
5ok d espots e verds las caras con of lider de
s besnds de Hamerya!

mmu ENCERLE: Esie ipo es mmune slos
aiagues normales Tenes que safiar ygolp ear
wna de bas Rechas que despara, pars que se
dezle hacis lscars de su monurs.

R CIERUO

A K Dvacula

FETHD EATER | 37



FRANKS FOR
THE MEMORIES

Tambeén conooda como el
Juego de ba Conceniracin

s uego de carlas con
caras que Todos conocemes.
Esdivertdo y solo hay ses
patrones posibles. Unaparbds
perfeciate dard T20 5.

BREAK DOWN
THE WALL

Mo 23 una reflendn

eviros e s sobire cdma el
ool ap 30 def Muro de Berlin
cambed ef passsje poliico
SOOI EIral SnD 5000 &
Breakout Alss Arkanoid.
Mlszs Block Kuzushi

UNCLE CHAN'S
QUESTION PALACE

Un concurso con pregunias
basadas en everios def jusga
Cuando pulses por premera
wez el botdn del mands para
reciar la pregunta, manienio
putsado para sceler o ol lexio
f ERTRDAT & WS Spomenilea

LOTTERY HOUSE

Paga 1005 para cleger
smimal y betra, conla
esper area de que salgan
Al moeriar con el ndmers
ganards 50 % perodarcon
bs combenacdn de sremal

beira es re almenie didiol

E TROEATES

U-BETCHA
RESORT & CASINO

adrinar siel 1014 e bajo ez
amenloalio lonos o mask
Como el rango =s1d entre

tres ydieciocha bisicamente
temes una probabeledad de
S50 de acerian

MOLE

Clasificado como trabago, una
sesdn perfects te dard enire
&00 y TDD & Es régudo, asi
que con prachica pusde ser iy
principal fuenie de ingresos
Cads botdin comresponde af
agujero de un lopa.

FAST EDDIE'S
HORSE TRACK

Debes aposiar quidn quedard
en pramer y segunds hugar,
Las probabiledadss aectan
A UE5 QAN SNCAS, DETD nads
depende de 1u habiidsd Es
pura suerie y ef ganador bo

hace demaners sreirsea

MAZE

U berrl o bsberamio =n pramers
persons, sigo a8 Como
Wirardry pera sm antmiegas
Hary dees e fodo of uega, ¥

ohrecen SLOUNET 0D Dl &S

dacanies pero i sbornogs
arrsaguads -

- ‘_"l‘ ),

L= "'l‘:

- tl**
LEDRON T

Selarzan tres dados yhay que

SAMMY RYE'S
CIRCUS SIDESHOW

La sxpficackin cenificade esie
juego senia b expuision de
medans deloolon por distacidn
dd ano.Biscameniewera
Boesum any basder, dividirse en
custro,y busgo firarse unpedo
hasts desmagarse.

PAINT

Do tr o, esia vezes ol

Hipoon jusg o de ba serpeend e

donde u cols sigue creciendo.

S e wvuebves adoblar sobee 1

mesme, se acsbd. Bvireteneds,

pero resulla dilficl & ks hora de
ganar un buen dnerc

THE FORTUNE HUT

Paga para que e lzan
porvenic. S esbusna salesa

lacalle pars que t= sshuden
muperes. que dan dinenocs:

5 maln, 18 S005aN STETEgos
0, PO T SN . CHETYOS QU N0
pusdes matar sn ser muitado

A 5 b P— SR

GOBLIN

Cusla bol &5 o e jasmden ded

demonio ussndo uns retioa s
ménnll. B irabags que menos
dinero da y el peor & fa hora
Estipidamante ddic
y samplemmente sburmido. No

de pugsr

perd as el Sempo oon €L

STRIPTEASE

Censurado enQocdenie. sus
daies fueron spareniamenie
elmnados de laRDM En el
ponds. en laTons Vi defos
Hechiceros, Goeman golpes
elcielo mieriras oksere un

sirpleate s desvudos.

HOCKEY
Todas hemos jugado a esto
AgUnS VeT &N FRIESID wds

aungue jsmas hspsmes vensdo

en el Japdn medieval Esel
A Hockey de toda la vida
Solo que eale 55 fUega o un

LR WSO MO

GRADIUS

Unis cugquisamawersedn
reducida de ia primera fase
de Gradius Los poderes y los
anemegos ealin squl pens
ahora son adorablemente
pequefios. Tambign podnixs
Hemaris Chibi Gradias?

mionisfi a Teangu no solo tiens o jefa mas
egar nasta & debes superar platatormes muy duras

£ OIFPE B0

' |SNES| Hay ma vmvm
mlﬁm#um chistes cutumiey
3, ks adrone s pupden robite shigios.
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Agradecimisntos o Jessica Gonzales de retro-
graphichooksllccom por proporcionamos of arte
orlginal de Tom duBols en alta resolucdn,

ENMASCRARADO
I..‘}E FPARFA LJHU

LA LEYENDA
CONTINOA

LOS OTROS GOEMON DE SNES

GANBARE GOEMON 2.

KITERETSU SHOGUN

MAGGINESU

Don afion y den. gexuelas fen

Game oy ¥ Femicem) mda

iarde, SFC reohd una micwa

el rega, ubioklsds ¢ ome |
Extradio Geners Mrbubingss, E,a: L :.:;.‘:“' mz
¥ era cer mmenie cxwafa

ol o et il 0 gt B el 1. S SR IO WITE ETS
sierslar & Super Mano World, cen seveles repanisden por
n map s, bningdus |as pebeas de me chas. & banda del
rase ] bmpse iy & Sasuke come perasnage pugsbls

GOEMON 3.
SHISHI JYUUROKLBEI
NO KAR AKURI MANJI
KATAME
Haorami sempepd o bane b,
Goaman regularmenie, Yee
W pugalds y 34 ahd jed ad o 60
A Link To The Pasl. La pands
weagabaen o bermp o hasta un
Japdn lutuninia y lrudal, montadon on pegueios mechas.

ML g n & una Mmivgs de ot derie de
Ebiuman. Al igusl que Goemon Z loe irsducide por len.

0148 88 a8

GANBARE GOEMON

KIRAKIRA DOUCHULK
RATAARE
Sl badds [T vige brilavilo)
La razdn por (3 que me
converil an ballarin, eael
Goaman mias leoo de ledes,
antibueriado on ol rapacs
water e £ albend que Be pareden & bmpact. Voekoen bod Aneles
nebecs ianables de Gaemon Jy hay un menidn de nueves
minsueged. Grddscamenie, o padcule de Honamien W kst

Lanssdo en 1994, fue of dhima |8

g de SFT de la aevee,

sungue e unachapura yre B8 L
cnnrria con ks parte ppacdn del Lo n .
propa Goemen. n au begar, mﬂ .
conirolan o Elesumaru, on una e

wapros de cruce onine Lammings y Pige Drsavn. Musve
It anbepos pars guarks 2 un bugse segre.

RAMONA
EAMONA
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Desde M&4, todas las consolas de sobremesa de Nintendo
han contade con su propia entrega de la saga Paper Mario,
Atodas ellas, hay que sumar Sticker Star, otro genial
representante en la portatil 305, Esta fuerte presencia

de la serie sirve para comprobar la gran importancia

que Paper Mario tiene para Mintendo desde hace mas de
20 afos. Dos decadas que nos han dejado cinco titulos
inolvidables y gue son ya historia “Mintendera”.

PAPER MARIO: LA PUERTA
MILEMARIA

WGAMECUBE w2004

Ya con GameCube en o mecada ol unreerso de pap el de
Marsa potenced ka 4armeila del uegos argnal y aprovechd
fas capacrdades de la rueva maquna para airecer una
aveniurs 1an fresca corma siracinia estétcamenie, Su
gensal histama y kas nuevas mecdnicas nir oducadas

e hioeran pusta vence dar de varos galardane s. entre
bas que desiacd el de mepar piego de rol del afio en los
neractve Achevement dwards

LR L

PAPER MARIO:
STICKER STAR
m D5 mENZ
Fue una de las prmoipales reclamios de

Nmntendo dur amie Loz aruncios que precedeseron o lanzameeno de 305, comaoerade
esperar. Paper Mario: Slicker Starna defraudd y supo adaplarze alaperfeadnalas
carsclenzicas incas de ks portdtil. La mtroduccsdn de laspegatnas. necessroas pars
resoiver pzies ypara cambate fue una de las nove dades méds deslacables de esta
emrega que tamben supa aprovechar may ben  uso de doble pantallade 305

LA HISTORIR DE PAFER

PAPER MARIO
L LI o] 64
Canlallegada de Nk, Marsona solo NINTENDO-
revdkoand por corrpleto & mando delas
platatarrras con Super Mario dd 1arebein Fesa
o pragea can e genera de e avenhiras con
loques PG gracas a Papey Maria un piega
que daba un enloque leiabmenic dtnio a

todas lsanmesares (rabais del balaneray
que ¢ carerisd por menios prapasen una de

s ey es del caldlogo de laconsala

Frast ma; mv mam s & realle

Fraat aank,

SUPER PAPER MARIOD

W w2007

Laz sventurazde Mano alcanzar an una nueva dmenssin
cn &l deloul de Lo saga en W Super Paper Manp
destacd porun gran mimara de dlemenios. yuno de
ellas fue el genal usa que hacia el Wamote Entre

ot as merezames kincranes. el mando de deteccsdn

de mowrmee nio de la consola nas permela camisar de
tas 20 & las 3D en cuslgueer mamenta de la averura

Al hacerda los escenar s podian ser exploradasen
profunddad y revelabon un mamdn de secretos yzonas

que peTTanecLan oCukla s en suU perspecis kalers

Al sands Caslia ke Ba
Frusdo o 1u arineaar

PAPER MARIO: COLOR SPLASH

awWil m e

Marea orurmpsd & e Bl lazos en 'We U condna swenurs
enla que el colar adqunsd mads prolagonsma que rinca
Can su mariilia. Marso 1eria La possbisdad de coloresr los
escenanas ¥, gracas & ba pantalla de mando de Wil
tarnbeén de recarlar zonas Conoretbas pAra Crear NUeYos
camings. A estas dos onginales rmecdnicas se unsd el uso
de diferemes carlas. gracias alas cusles los combates se
wobaeran muy sstralégcos. Y odo elio acompafiadadel
geneal sentda ded humor y de las hdarantes siuacones
que swempre han caractenzado ala saga
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COLADOTE CON SCOMBAnari ety

3 de parsonaes

AFNIGSS, COMTOSIE & TEMpD & Feal

ypar wrmos. Exincansabls
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n sgosto del afo 2000, Nintendo se
sncd de ln chisters Paper Mario: un
luegos que prometia redefinic las
aventurss clasicss del fontanero y
que snamormba & primera vista por su orligl-
nal aspecto, compuesto por un colorido mun-
do de papal, En un priris rarmanis, aigunos
PRraaron Qs BITA MUa IRTRCKn &Yl Ure
80 Matio podia tratarse de un juego "menad”, o la
e 08 o e, UnG que ne mearenn lay colas
e calclad o ln gue noa lera acostumbrados el lon-
tarerg e Sus uegos de platalormas, en eupeci
deapusn ded Wreamden o del matayliong y seeols
clannno Supsr Mavio B4, conadenado por rruchas
camg el msor platalarmas en 30 de b kistora,

i embango, N ardise en ln penan de b epo
&n pronta confirmanan o sontrarn, Con una pun-
tunion ce 83 en Metacibc, ins conaiuniones e
clarn, Paper Manko s mrusho mds Que un simple
axpatmmanto de inteligent Syatera v Mintendd 51
tuarda # Marsa y 8 sus compatercs hatviusien an
un munda de pape

S trataba die ure aventurs langa. variada v regls-
ta de profundas mpcdncas que lusionaban de for
il magattal a exploracion v kon aaltte con e
rnios R PG, Eata = fiérrr Ly que 10 :nlw!ﬂu

B Elpaptl de Peaches
wisl g Pager Manao, ya
i s Prircess 48 suma
slaaceidn v 5e cortvarie
1 pETIONaE Ugabie

Mandaaria o2 una de loa

PRGNS LM AL GLUE Mos
i deado a2 sena

Al perlecoitn an un precosa mundd de pape
atrapana ya cende ¢ principo GrACAE A un sabh
s prgumento que ermbarcaba a Maro y Lugy en
urd Bpeta TrRRESnT M AN M T ROS due arrebatar (e
Varita Eabelar ce lng gareas de Bowaer Wbemndo a

s wele Enplitu ENtrels por el camino y, como no,

rencalarco & 1 Prncasy Pesch an dltomg nstanea

Yo chescle bon pramer on compases del juego; en
on e Mara W L.u:l recdn T Una carta oon g e
tacdn e Peach a urn Tt &noau castilo, Paper
haric ol 0 akgo gratde, Recarrer el caatiflo lone.
e rsentras habidbamoy con lon Tonds que
Al aE o et B pAre, Mo ol sn e, Vivar
ML e primer gormbaie gantin Bowaed §upona
Wy Anrance DRERne pann un pusgo (U, por g
D, D ST TRAS G DR @ 8 mAS Gon e pa
85 de s loran

Ao lrgo de ocho miensos capituon, nnne.
sibamoa el drico Desberlo Seco-Seco, ascendia-
mas o Mante Lava-Law, noa maravilibamos con
ol precosa Palcio de Cristal, . Un suténtco de
e cred v di @ sconanod an o8 oue, ade
mils. a8 CONVBrTACIDNES COn 08 Damand e quoe
rll @ncontabamon eutaban replotas de un hianar
b nanbcky del humor, e ronas de platatonman es
tabar rrasy bean conatruciag ¥ los cormbaben supo

o [NSA| Lo moplaracidn de tmos entornan 30 con unas
pegomabes becden engion sles “de papel” dueron la e
presentseshn de b primers ertregs e Paper Mavia

Uh—huh’
I Enaw Ity Maria.

& [NE] Lan comviraaciones pomn osron pervon sfes v of una de
obpeton adguian it ha m ks mportancis que o0 ks Sk
doptatormen protagonizsdas pat Mara - |

|-



LA HSTORR DE FAFER NEESIE

n 2004, v ya con su nueva consols, 10 AR it iz a0 de plblica v critica ;

GameCube, en el mercads, Nintendo ncka gl e nt variian @ s predeceior y

daba la mayor alegria posible a todos o fo unan molonosabent wofas. Tanta -
L= e 1 ] 1] i o FEl !

los que disfrutaron de Paper Mario,
W it tacion en farma de tr
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BOMBETTE

B Ess gervad acompafianie de Paper
Maria eiphois pad & descide ¢ fid e § nuias
ypaa slaca’ a Lot enemgat en combale

Bruce di @i, qusrs walver con ella paiva
Bormbetie noesd por lalabor

_ =
" TNA

B Desde dar caberasos
s s bbra para
chrvar & Marod &b fdahos
o niormackdn sobre log
erermgos. Goarmbellana
sobo et un ercania. e
Quees une acompalian e
nraimenie Ul y dieriida

B iEs1a amigable porelite
waconde una histona
persanal midy profunda

erira ladescubr man
oS G OrTi sl &1 5'1-\“!
Paper Mano brndenda

farrnacidn sobre dsimos
el o sefed arlon con e

YOSHITO

B Tras rescatar du Fuevo de der
cocmada, e3ie bebd Yashy scompadhe

8 Maro v le permite sabiar mad alio y

avarda” ameysr Wi oded . En cormbats

Qolp ey endhlle & ko ererm gas

/ BALDO

B Baldo eamucho mas que un cubo
de periurs parl are. Bl compaferns
prireipad de Mana en Color Splash
liere ina perianaadad erroladara

i adernds de por tar bas reservas de

ridra, sempre sabe qué conaeyo
dar o qué ind orrniac ikin apori ar of

B La compatiameniosl de Maia
en Skchey Slir es un hadapegetna
cori grandes recursas Puede uaar

fortanera duranie su s rura

“papelizacidn” para con'er B pegatinas en
obpetos necesanas para svarzar !

P dady. ura ver alll, descubre que Peach ha de-
saparecido y que 8u busqueda apunta Fata un
midgico lugar: La Puerfa Misoara

Maria conocia enseguida a Goomanna, ung ar-
quedioga de la Unhersdad Goomblutense, que
pronta 8 convertia en una Gtd companans que
e proposcionaba valiosa mformacian v ayuda en
combate. A partit de ese momento arrarcaba Wuna
ntensa aventura dvida en ocho actos y que nos
Eevabos desde i Llarura Estelar hasta e Palacio
de la Dagurdad, En esta entrega, todos los es-
cenarios alcanzaran un increible navel de disefio,
gracas en gran medica ai potencial de jos 128
bits de-GameCube, pera cuya mayor virtud éra
su capacsdad para despiegar continuamente toda
too de retos ante & jugadar: maomentos de ex
ploracion, ronas de platatormeo, transformacio-
res de Maro, comibates reaimente dverbidas,

Su gemal ftmo y simpata, enlateados por un ge-
nial trabajo de lodalacon de sus textos, bgra-
ban que sus rdd de 25 horas juego pasaran en
un suspera, Una ver mas, Byata Kawade, al tam-
bean director de la primera entrega, habia dado
enal clavo, y no solo nos regai una de los mejo-
res uegos de Gamelune, sing que ademas Sogd
afiarzar a Paper Mario coma una da las sagas
con mas polencal y futune dentro de Minterdo

| siguiente capitulo de Paper Mario
SUPUS0 Un reto sin mayor para sus
desamolladores, El de crear un juego
& la altura de una consola que era au-
téntico fenomeno de masas: Wii.
Para conseguir tal hazafa, Nintendo volvid a
conflar en e buen hacer de Inteligent Systems v
en la destrera en i3 direccidn de Ryota Kawade,

(o r M
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= e |

Esta {puarta dimansicnall
fue construlda para levar al
hiéroa a otro Corazén Pura,

+ ['Will Ls hissora de Super Paper Mario gand en profundidad
respecto @ las anienones envagas, presenandonas aun
bauen nimero da nuevos personaies con ditintas ramas

‘AA A A A s & sa'KSs




Un dia te pusiste una camisa
al revés, pero te dio igual y
saliste asi a la calle.

5 (08 HErdS @ardes taimernio.
A! iMe pasa tode el ratof '

olle Y
& O

Un veterano estudio que ya es
parte viva del ADM de Nintendo
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ErICHas 4 Slfas pegas
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LITar Gan
et shsurdas ddloagos Macadas
) peiiculas

corncleristicas

= de Paper Mann

sin duda_una
Terpares alracivas de b sere

wt afios nas ba dejada

) larga de

W ATl O pars

shgunas de
e gues del unwerso

fanisnera

(Fimers Wamn, nme e e st
IBE B b babera adinds mo b

'.|l|||| Papar
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Guifios a oftras sagas, situaciones hilarantes... Todos los Paper Mario
ofrecen momentazos que hacen que su universo sea unico

AP en SHES
gnaro RPE y algunos de

kL

Una mdgiina para hacer
ajarcicls Lldvasals o Marull,

par Man

o idea de disfrutar de un Mario
Paper portatil era un sueno perse-
guido por muchos de sus fans, que
se convirtio en realidad en 2072, ¥

ko higa enfrentandoss a un desafio nada senci-

Bo, Traslada toda i3 esencis de Paper Manoa 8

dobie pantalls de 3D5. Consaguir que se sintera

COMO LN EMpenenca nueva que aprovechan las

virtudes de ig portatd, como al 3D estereoscom-

ooy, era el reto marcado por Nintendo e Inteligent

Systems desde el incio. Uno de jos slementos

que persaron para logmar su objetio fue & intro-

ducodn de pagatinas.

En un prnnopio, pensanon eninciurias camo un
semanto segqundano y que diera lugar a diferen
tes puges, pero, finalmante, wserdn que fa dea
teria miucho potencial y decadieron otorgaries
mucho mas protagonismao. A5l en Paper Mano:

=

Sticker Star las pegatinas 58 comvirteron an &
e princmal de 13 nueva sventura de Mario en su
munida de papel. Recolectaras era reaimente d-
wertida, pano tamben se convertla en parte fun-
damantal de la expernenca debido 3 que sd Uso
erg constante, tanto en a resclucion de pures
como af &l dasamolio de los combatas

& asta novedosa mecdnica hablaque sumar 8
rueha habldad de Marnio "papalizar”, que parme-
ta detener el bermpoy manipular los escanarios,
Y. por supuesto, un cuidado apartade tSomoo Bn
el que al uso de las 30 brdlaba con luz propia y
cofvertis los escenaros en precosos doramas
animados. Esinnegable que con Papar Mario:
Sticker Star Minterdo aposta por k3 valentia y, le-
a5 de bmitarse a Bevar la farmula Paper Marka a
S madquing portatd, quiso ofrecer una expenen:
i totatmente adaptada a ela. El resultado fue

# [305] B atecso 10 de fa pariats principal da Mintendo 305
Ie sentd de maranlia & 2 estética da Papar Mans atorgendo
& fos escenarios una gran profundidad _—




un titulo excelante v muy dalrutable, que maniu-
v gon gran acero of hateiual sentdo del fumar
de & saga o la mirocuccdn de un compafien,

Eate papel recayd e Tind, uta genial hadd pega-
tira quie meEmpre tenia un buen consem a mang,

il U albergo |a gue, hasta aho-

ra, es le dltima entrega de Paper

Marie. ¥ la explosion de co-

lor que propuso no nos dejé in-
diferentes, Avanzamas cuatro afos en e tam)-
pa, hasta 2018, pata secordar i incursan mas
regente de M aro en su dniersa de papel, Con
Faper Mano: Color Splash, Nintendo e lnteligent
Syatems recupararon AkUros elementos de
Sticker Star, comao el uso de caftas, que fumooe
rapan de forma somilar & las pegatinas en los
combates, perd afiadieran un gran ndmesa de no-
vedadas que le revaitieron de una identdad pro-
By que, de nueva, estaban kAbidments ajusta-
dlan g lay camateristeas unicas de Wi L, Ura de
las que resaltaban a primeda yista efa la cabidad
de sus graticas, Colpr Splesh {ue &l primer Paper
Mane en HD, o que unido 3 la orginalcad v &l
coondo de sus pscenaros, i convirbienon en al
ttulo mis espectaculat da toda la sere . Ademias,
e su basquada de las Estrefias s, Mario se
mamG und aventura tan comeca como divertida, v
& I3 que destacaba sl genial uso de su martillo
mEgED, que ke permitia colorear kos escenanos
o destruwr clertos slemantas, asi como i3 posini-

# | Wi U] Bestionar muestro mvel de omturs, que se didia e
ot colores prinarnios fropo, B2l y smarillol, resultaba vital
para resohver muchas de las situackones de Color Splash

tlad da recortar partes de los decotados desde 1a
pantalia dal Wi U Gamepad. Este dvettiday co-
latdo coatel ginnd para demostrar que @ sahe
aln tena mudho que decr y que, pesea estar an
la recta fival de su vida, Wil L seguia ssanda una
MEGLIng capaz de hace! grandes cosas

on mas de 20 anos de historia & sus
espaldas, la sags Paper Marlo es ya,
por méritos propios, todo un clasi-
co de la historia de los videojuegos,
Desda su primera entrega para NEd, Mario Ra lo-
grado reirvantarse contiruaments pard hacetnos

LH HISTORIR DE PAPER

o [Wii U] Lon Toad, de todos fos cobares i personalid ades,
wdquerian mut ho protaganssma. Su eariima ora engeme y
sigmpre d sban kugar & comersacianes Alarenies

iy dufrutar con sus aventuras de papel an di-
fararies atapas de nuestta wids, Son chentos las
horas de diwersson, anetdotas y mamentaros que
rod ha degada para e recuendo, ¥ o que e me
jor tadavia; ks de contarmarse con ser una le-
venda del pasado, Paper Mario continua, a dia de
Koy, mads Aivo que nunca, Y, dentro de muy poca,
valvard par tods ko alto para hacemas disfrutar
como 5ok 8l es dapaz de un mardyillaso mundo
compuesto integramente por papel. Serd &l prdse-
ma 17 de uba, cuands Paper Mano: The Origany
King llegue, por fin, a Switch, 5i querés desou-
brifa, pagad 4 fa pagina siguents,, W

—

Con cada nueva entrega, la serie Paper Mario ha ido
refinando su formula y afiadiendo mecanicas novedosas

W |S||,;ﬂ| Paper Mariom®
un U eva enloque

P =1

iBien hechal .
jAtagque ! - -HF
!

o

i

sk dar * (Wil Do bwer o ':-:-'5 LER i': ton i3 syudade su
hadd '~'~-.=T:-= martifln pmior o fueron das de fas

&5 positiidades grandss revoiur angs '|.|= nir :-'Il.-f,.nnr.';n..u.'
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PARRISIDELVE 9\
TOMARE APAPEL

alto gracias a The Origami King, lo que supondra

el estreno de la franquicia en Switch. Las

expectativas son realmente altas, pero ;qué nos

deparara la vuelta a la accion de Paper Mario?

De Retro Gamer Espaiia para Mintendo

ra uno de los mas juegos mas

esperados en Switch y, por fin,

ya &5 oficial: la consola hibrida

de Mintendo contara conun en-
trega de Paper Mario, desarrollada ex-
clusivaments para &lla,

Mientras descubriamos Switch en su
presentacion & fineles de 2016, una de
&8 primeras sagas que s nos vino & la
cabeze fue Paper Marfo, ¥ 83 que, &l so-
lo hecho de pensar &n Ung nueva &nte-
ga de |a serie cresds desde cero y con
las grandes posibilidades de la consola
hibrids en mente, y& nos hacia babear,

Pues dichoy hecho. El pasado 14 de
mayo Mintando desvelo Papar Mario!
The Origami King, una nueva entregs de
s popular serie desarrollads en colabo-
recion con Intelligent Systems, los res-
ponsables habituales de |a franquicia,

Pars nuestro regocijo, Paper Mario;
The Origami King mantendra gren perte
de las premisas que han hecho grande
8l sBga, como un genial espirtu aven-
turero ensalzado por un sentido del hu-
maorde lo més loco, v &n el que |las sl-
tusciones irreverentes o los chistes que
Juegen con &l doble sentido tendran une
fuerte presencia, Estos grandes momen
tos estaran muy hien integrados den-
tro e una elaborads histors protagoni-
zade por loscarsmiticos personsles de

siempra, ¥ & los que ahors s les unirén
algunos totalmente nuevos que prome-
ten dar muchisimo jusga.

Junto & ellos, recorreremos un enar-
me mundo que nos garantizars docenss
de horas de diversion mientres explo-
remos & fondo cada escenanio, conver-
GEMOS Con un gren numero de NPC,
combatimos o superamos zonas de pla-
teformas & Ingeniosos puzles, Y todo
gllo, por supuesto, s& Veri Boompana-
do por una estética preciosiste y rompe-
dora que, ahora mas gue nunca, desple-
para ante nuestros ojos un maravilloso
mundo compuesto de papel.

Como era de esperar, Thae Origami
King también ansdird muchas mejorms y
mecanicas ineditas, como nuey as habili-
dedes v transformaciones para Mario o
un sistema de combate totalments reno-
wato, Todas estarén pensadas pars ex-
plotar les cepacidades unices de Switch,
por lo que su propussts promels ser
ung equilibrads fusion entre los titulos
clisicos v le frescure que solo Nintendo
sabe sportar @ sus nuevas obras,

Y& quedamuy poco para que vohis
mog & vivirles mejores sventuras de
Mario &n papel, v aqui os cantamos al-
gunas de |ag cleves con |as que, seguro,
volveran & enamorarnos como hicleron
por primers vezr hace va 20 snos. %

PRYLAGUNIS 1A

UNA HISTORIA PARA
PLEGARSE DE RISA

En estaocasdn Mana detierd hacer brente ol mabvada rey OBy,
quenhacomvertda a la Princess Peachen Ongami ¢ de regala, ha
arrancada de cusp s casidio, selldndolo con sevpentines de papel

El bigoiuda hérae, o de smlang 2. ermprenderd un ernacsonanie
e par o rescalar & Peach y 8 otros muchos abados, evianda esl
que g2 somaerien on mabesd o secuaces plegad o delrey. Duranie 2w
weeriura, Mana coniard con be syuda de Diva. sy nueva compafera,
que pramete dar raicha g o graces amu perzanabdad yhabldade s
A-ezie genial o se unedn fombed n atros campaferas. acada ousl
s esirambadncn. gue nd daderda e syudadles yque carrano padia
wer de o a manera. nos hardn waar 1da 10 de suacane sreslmene
tdrrecas iy en las que las risaz ezlondn garanizadas.




REINVENTANDO .-, gt
= !
$U FORMULA _ T atiack pauer
Laexplaraciin yelespiniu awnuren seguran
UN VASTOG MUNDO e e et
nn Emcmn Hing sfiadra un gran ndmera de nove dades que

consegwrdn que Ls exper encis 52 8 macho mss

profunda y diverieada que nunca. Para empezar, los
cormbaies estardn tolalimenie redeefiados y pondrén
= pruchatanio reestng iaema con laestratega

Desde un desier o sbr asador a un nmenso ocdana, Paper Mario:
The Origami King estard formada por un gigantesca manda
rephsta de pasibiidades. Des cubrirka ser d una defbca, paque
enrstrdn una gran cantidad de zonas dderenie s yoadauna de elias

corma ndesira habdbd sd pars re sobver pusies
Parsuparte, yconla syuda de Olna: que pusde
doblar = papel, Mano tendrd nuevas habdidades
= Lo hora de esplarsr, coma fa posdeldad
de mieraciiar con obelos leianos
graceas &:s03 bra s desplegables

naxpropondrd una sene de relos been dderencadas Eso s s
esplaracdn. que comnard mamenias de scodny platalommaz.
©on camibyies, re soucedn de puZes yoanversaconescan cenlos
de personsgpes: seguerd muy Bed al esilo svenurers de Marip
Paper. por lo que ndosios conocediores de ba saga se sentrdn
coma en casa desde el pomer momenta. Y. para jodos aqueflas

Tamipoca tallar &n las gensales
tramsformacione s de Mano o
lan buen o de vanadas

EUEgas.

que nunca amles s hayan enfrenisda s bes sventurss de paped de
Maria. The Origamy King sera una mmejorable puer1a de entrada
par adescubnr por que =5 una de frs miéds queridas de Nmtenda

jé5e la esta comiendoa?!

_—

ESTETICA DE ROMPE Y RASGA

El habitusl uma de person apes bdimensiaanales ydelaliaia de toda 2y historsa Nuncs anies
conelementas Indmensonales sicanzard su el unwersade paped 4l que nos e A viager
puria Sigdo en esis emirega La gran polencaa s [ucsda 1an been coma ba hard en Saich
de Sanich. unids aun faidsico irabsg en el donde 1odos laselemenios derrochardn wda
plana & fatica converiiran a Paper Maio: The whnllar dn con luzpropa. Hay que verla e

Origavm King en & pusga mac e speciacular P IO par s Creerl o
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*GRESO AL CAMPO
01 (‘I)I:". BATALLA

KALYPSO, AL RESCATE DE COMMANDOS

“Unode los pilares principales
del juego era la capacidad de tener
un entorno nmy controlado,
donde Commandos pudiera verse
casi como un puzle”

JON BELTRAN DE HEREDIA



LOS PERSONAJES DB COMMANDOS

FRANCOTIRADOR
APOTY Dukw
NOMHBREREAL
Sir Francls T Woolridge
B trancotirsdor as inorelblaments o8]
grocias o su habildsd pers elmin e
enemigos desde una gran distancis sin
ser detectn do, pere es muy ol videdizo,
porgus solo recusrds trser un puisdo
da balas an cada misidn. Duke también
hace da médico an slgunss misones,

LADRON
APOD: Lupln
NOMBREREAL: Paul Toleds
Introdudde en Commandos 2, o8
pequeno y agil, por lo que pusde
atrivesar peguenos huecos, escalar
postes ¥ moverse por cibles. Pusde
wadlar los bolslllos de los snemigos,
abirir cajus fusrtes y badles con sus
gunzuas y, en Commandos 3, winoer &
los enemigos con almmibee de peno,

ESPin

APODC: Spoolky

NOMBREREAL Meme Duehimp

El wspin puede robar unilormes s nemigos,
denmbuler en campumen tos enemigos sin ser
do tectado y usar una jerings smvenen sdi pom
duspachar a los nazis on sllende, Tamiblén
pusde distraer a los snemigos hablsndo can
wllos, paro los oficisles de alto range verdn o
trivvis de su disfraz.

W inembargo, & pessr de su rarezs v oom
plefidad, Commandos: Bahind Ensmy
. Lines fue un éxito inesperado en su lanze

miento para PC en 1938 i 1 e

CONDUCTOR
APODC: Tread
NOMBREREAL: Bamuel Brooklyn
Ex comdcto yangui que escapd al Reino
Unido y ssumic |a ldentidad de Sid Perkins
Su habilidad princpal es condudr, pera
tambilén realiza primeros awdlios y Hene una
amatrallsdors muy 0fl En Commandos 2
puede colocar trampas v lanzar gron sdas,

APODO Whdnky
MOMAREREAT: Er. . Whi nley
Encontramos o este pero jurmto a un alisdo heddo
en Commandos 2y es sdoptado ripldament &
como parte del squipo, Whisky pusde s tresr
minos, paro su habilided prncipal es ledrr o los
enemigos para distraerlos mientrs los otros
comandos 8o escabullen, ¥ los enemigos no le
e n porque., busno, Porous &8 Un e,

COMMANDOS

ESPiA DE CONTACTO

APODC: The Seductress/Lipn
NOMBREREAL Hatanha Nikoohevakdi
Matssha aparedd en Beyond the Call of
Duty comao |a holandesa MNatasha Van

D& Zand, pero su nombre cambid en
Commandos 2, y su pais past a ser Rusia,
Puade distraer a los soldados enemigos
oon U charls sensual, pero tamblén s
hibil eon un rifle de francotimdor,

ZAPADOR

APODD: Inmferno

MOMBREREAL Thomas Hamcook

El experio an demallcidn pusde
pluntur expl osivos wemporizados y
bombas controledas & distaend s, lanzor
granads, cortar vallos de slambre y
poner trempa s letales. En Commandos
2 tarmblién puede usar un detector de
rmilnas v desacti v ws, recogléndolvs
s ussrles mas sdel e,

MARINE

APODD Fine

NEMHBREREAL James Blackwood
Thane un bote infleble para trsnsporter
o los otros comandos o s del sgus,
y tembién pueds sumergime bajo el

agun, slendo invisible para el enemigo,
Bu wrpin y su cuchille son diles parn
despachar ane migos en silencio, yen
Commandos 2 pusds usar un gancho
parn tropar o dificios,

BOINA VERDE

APODO: Tiny

MNOMBRE HEAL Jerry McHale

Tumblén conoclde como Jech Butcher'
O'Harn, ol balna verde es un o grande

y famido que pusds noquesr y atar & los
snamigos. También se entierm por completo
an la nleve, lo que lo hsce indete ctable, y

wu nofuelo de radio se enclends de forma
remots pars distreer o los snemigos,

W) W Mesiy, @ paing,
i RTGuce tade an
Camriaiadod 2, oD o un
whadeda o plantel mam il

e orven | @
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LA EVOLUCION DE:

MY HEROQ!™"

-
AMHO EOY GIRL TIHE

mela su formacian en esoulturm, era
lagien que &l gradusdo en ln Escusls
de Arte $|||1LII(WI'||‘!| urmﬂlnru B
tarno o los grificos oompute iz sdos
#n 30 y no en los 20, pero esa no

e |ﬂ.||:n #l salto dela |.'|int|rn M |:||up|-:. 0]
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LA EVOLUCION OE:

ESTADIOS DE EVOLUCIGN:

MODOS DE
TRANSPORTE

Camo viajar a pie se complemento
con helicdpteros v jetpacs

ANT ATTACK

Para explorar Antescher tienes que ira pie,
no hay alte mativa. Dicho esto. tu héroee nunca
58 cansay puedes cambiar de direccidn sin
perder welocidad. Esto hace que escapar de
las homigas sea cuesticn de correr hacia una
estructura isomeétrica v buscar refugio sobhre
ella o por detras.

=OHMBiE =

FPuedes comer en Zombie Zombie como en
Ant Altack, pero también es posible ir por
&l aire en helicdptero. Ademas de volar &
n Jamine salvo sobre el paisaje & toda velocidad
wobras olern buscando zombis, tu vehiculo también te
S& tra permite anadir o eliminar bloques de |os
L sbandonados mures de |& ciudad.

I, OF THE MASK

sk El desmadejado |eberinto del juego es un
15 Ora barullo de estrechos pasillos y angostas
| intersecciones que solo puede navegarse &
pie. Hay que explomarc contrarrelaj, asi que te
ves forzedo & comer n lugar de caminar. Los

Famiie

portales son mas bien espacios abiertos por
los que volar con tu jet & la espalda,




ESTADIOS DE EVOLUCIAN:

PUNTOS
DE VISTA

A nivel del sueloy desde el alre, junto
a perspectivas en tercera persona

il

l'-‘INT I:ITTFICI(

Aungue no fus el primaer juego somaetrico
Ant Artack Tue el primero en construlr

un mundo inométrico ablerto. Dondo
ajpmplos como O*Bart o Saxxon restringen
wutrictamante tu intersccion con el entormo
Ant Artack te parmite ox
sLs eitructu s wirt unlies

ZOMBIE ZOMBIE

1, OF THE Mnsx'

Mis gue una proyeccion lsomitrics

I, II"f The Mask uss Uns perspi 10
tercera persons que te transmite |a seneacion
de corrar por @l Interior de un labednto
dentro del cual tranacurre |la mayar parte

doel jusgo, Se aleja de sus predecesoras con
BUE InmaEivos interludios aéreos,
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LOS pPrimeros juegos de
GPECLIUM NO Lo exXprimzan.
I, Of The Mask LO estaba
Lievando a La cOspide de

LO qUE €ra POSsible ey ) il
il | sandy, " Lisgamits o prdgtamard
l.ll ¥ P A ol da, 8 b | I

SANDY WHITE

LA EVOLUCION DE:

ESTADIOS DE EVOLUCIAON:

EL ARMA
ELEGIDA

De las risticas granadas
a los laseres futuristas

i

'ﬁn_ it .3[%
ANT ATTACK

Estrictaments, 8l jusgo tiene dos armas;
tus plesy [me gransdas

la amltar sabra tus harmigas oponantss

pusdes |anzafdes un numem limitedo de

M

Wik i
i i
R HHI

provectiles explosivo

| .Y ; :::'..;Ml g J
ZOMBIE ZOMBIE

arrmim roEl sers ol valor ¥ tienes gus ussro

I, OF THE MASK

Mo hay amenazas en | OF The Magk. pormo
iU Taned e rmas moguleren de un arma con

provectiles, mas concretaments de un |seer
Supropdsito a8 sCtivar mas que destrulr; an
los portales del jusgo metive los huevos gue
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DESDE SU IRRUPCION EN
JAPON EN 1987, PC ENGINE FUE
LA CONSOLA DE IMPORTACION
SONADA POR JUGADORES DE

TODA EUROPA. HAN TENIDO
QUE PASAR MAS DE 30 ANOS
PARA QUE KONAMI Y M2
GLOBALICEN EL BRILLANTE E
IRREPETIBLE LEGADO DE LA
MARAVILLA BLANCA DE NEC

— TEXTO DE NICK THORPE ———

[URBD



FIROMASA IWASAK

ESTE VETERAND DESARROLLADOR DE PC ENGINE NOS CUENTA
EL FENOMEMD PC ENGINE DESDE LA PERSFPECTIVA JAPOMNESA

Participaste an dos videojuegos incluidos en PC
Engine Mini, ¥z Book | & Ny Teagal Makyoun 1L j0ué
siantos &l sahar que sstin recopilados anella?
Esiny rr'u'gu.untantu da que 1135 de muquugm
fmvositos, T & lie ¥
{Japdn| yuelvan o estar de actuabidad. ¥z Book |
84 ol inico juego por el que gané un premio, 8l GO TY
da 1‘.1'!!1 A& que astoy redlmente orgulloso de allo

[ & !fpresants muchas diter encias antre
la versidn japoness y ia occidentml Cambéa tode,
paro Ia histaria y Ia jegabiidad permanecieron
ntacins, por @0 me gustaria que probar s lo
adicidn japoness para apreciar los cambios

PC Engine fue la primera consola que conld con
CD-ROM, utilizabais tecnol ogia muy avanzada
Disfrutasie mudho ¥ shajando para esta maquina?
10w teniade busnoy de male?
Diisfruté mucha, pera ln cantidad de RAM (84K B mis 64K8)
#18 realmants aecasa 7 y teniomos que
raduairke. Buddy |Himehi] Hasegawa decis, " ¥s estd sampoe fuecn de mamoria
Participd an la creacidn del entorno de desarrodls de CO-i entra 1985 y
1987 anws de uilizar ai CO-ROM de PC Engmu Asique conocis las fortalezas
ydabiidodes dal CD en aqual momanto. Su poencio era la capacidad y o
sonide dal CO |Ia calidad de sonido ADPCM ara muy baje o principic por eso
na quise utiizario). Sus dehilidades eran los iempos de aooeso | arga. En
aquedin stopa, bos usunnos estaban acostumbrodos & in velocidad del o artuchoy
tarjeta ROM y su conexion directs al ordenadoroonsola {manos habitusl
ncwalmantal, o que sgnificaba scceso inmedinto. Por bo tantn, los useanios no
setoban familinnizmdos con los empos de cangn. Ademés, coma d CO tiane CLY
lconstunt Bnaor veloeity|, sabls que ol tempo de ksqueda iba a ser lento
5 comprimd amos los datos y evitibamos cargarios @ mayor tempo posible
podll amos us ar ol audie del CD para ls bands sonosa y, dado que no habia carga
los usunrios no percibian esa lentitud. Asi que utilicé tres regiss basicas an
i menameinL0; uiie
0T B BREMO KN cuando &8 i no cargnr dur ante ol |I'|||.'|I|
o pos il |"1II1|uu N CATQAE, I|U|J|H |uu|1L|| i U Dantitd |reas)]

El softwara da PG Engine aparecid on varios formatos: HuCand, CO-ROM, Buper
CO-ROM, ato. Adomas do la cantidml de sspacio deo olmacenamismo o momoria
pars COVBupor COJ, ;habia mucha difor encia o la hors del desarrolla?
S yno. La difaras antre CO-ROM y HuCard era notosia, paro entra GO

Super CO-ROM eda sdlo tn cantidad de RAM unoa titudos ofrecian
mmndjuagos an i :

La PC Engine two una distribuel dn complicada an al gunos paises do Europa, por
lo qua muehos usuarion de consols no s sban casi nada sobre alla (0ud apinan
loa jugadioros japoneses sobwe la PC Engineen ls sctualidad?

En Japdn, PC Engine fue lo segunda mbdquing mis vendida del mercado. Mucha
penia recuards 8 PC Engine como la primesn consols CD-ROM da o historis

Algunos jusgos do PC Engine Mini son versiones de TurboGrslx, como Gank's
Revenge o Lowds 0F Thunder, incluso an Japon. Qud opinas sobre esto?
Muchos do aetos jueqos no requianan grannavel do inghis, a8 quae me duesiona

0. En resuime astmy dessmdo probarios

Adnmis de (us propios jusgos yamenconados, ppud oinos tinlos del catilogo de
PC Engina Mind podrins consl derar tus fmvoriine?
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Site estas preguntando por qué debes adquirir una PC Engine Mini o te asalta
la duda de a qué obra maestravasa jugar primero, te vamos a dar guince razones
para que no dudes en adquirir una, pero si para que No Sepas por queé juego empezar
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eguramente, ni Victor Ruiz nila propia

Este 2020 se cumplen 25 afios de la publicacion de Dinamic Software supieran, en el mo-

mento de desamollar y publicar Army

Arctic Moves en PC, el punto y final de la trilogia Moves en ordenadores d 8 bits, que su

¥ . . Juego se convertira &n una saga, v la saga, &n
mas popular de Dinamic, cuya tercera entrega leyanda. Todo empezo en 1986, can un arcade
de aocion para ZX Spectrum, que constaba

hiZﬂ dE nexo EI'ItI'E EStE y Dil'lal'ni't MI.II‘IiI'I'"lEdiE. ES de dos camgas bien diferenciedas: una & bordo

de un jeeply un helicdpterol v |a otra & pie. El

hora de conocer un poco mas a fondo [a historia i e fve portado = Amsuad coe, 15X,
de un juego que pasd un poco desapercibido en su o 0T Aiee e incluso PC esie it

un poco mas tarde. Army moves llamd la aten-

i cion en &l mercado internacional y Ocean, de la

mumentn pese a SI.I Ennrm calldad' mano de su sello Imagine, se encargd de distri-
buirlo fuera de Espana.

Cos anos mas tarde, Dinamic publicaba Mavy
Mowves, la continuacion qua sa nos prometid al
completar el primer juego, sunque en ests OCa-
sion todo fue mucho mas grande, empezando
por la cantided de gente quea trebajd en sus di-
ferentes versiones. La orgingl de Amatrad CPC,
aslcomo |as entregas ZX Spectrum, Atari 5Ty
PC, laa programd Macho Abrl, mientras que su
hermano Carlos se ocupd de los ports a MSX y
Amiga, Porsu parte, Luisa Marano Gercis hacia
lo propio con 64, Victor Ruiz cedid el testigo
para centrarse en producir el que, posiblemen-
te, sea &l mejor juego de Dinamic 5oftwane,
redondesdo con una edicidn flsica de lujoy una
portads del mismisimo Luis Royo.

El éxito de Navy Moves dentro v fuera {gra-
iisa Electronic Arts) de nuestras fronteras
aatabas 886 gurado, gonyirtiendose an uno de
los juegos mas vendidos de Dinamic. En esta
ocasion, &l finalizar |la Operacicin Cefeldpodo, se
nos haclis saber gue les andsnzss del comendo
Derdhal eontinuarian en Arbie Moveas

Los inicies de Arctic Moves
Elnuevo juepgo de ls sags Moves ya estaba
ol 7 EGET siendo idesdo mientras se tarminsbs ol de-
L ¥ ik I = sarrollo de Mavy Moves, 8l y como comeanta
i = - _— ooEE Luia Marano Garcia, su programador "recuar-
do que, cusndo estiabamos finalizando Navy

# [PL] 1B comisnzo del juego o bestante dificil, con enemigos giganies ¥ otros que vuslen sobre nosolros iy no pasen de Moves, ya se hablaba de cual seria la siguiente
sEcam oy &n wdas divecosones. 5§ sobrevivimos § esto, estaremos jwe parsd of pam Arclic Movea aventura de |s saga, Arotic Moves, sungue no

W2 Mo

r | FETroErTER




25 ANDS DE ARCTIC MOVES

# [P Nuesitra nueva mision nos
trasizds & Poio Noris y tiene por
nambre Diparacin (so Polar

eataba decidido ain qué personas formarian
parte del equipo gue lo realizaria. Era mas
bien una blsqueds del argumento del juego
del como se desarmllaria la aventurs, de
cuantas fases constaria...”, aunque, como
B8 Bncarga de aclarar Victor Buiz, "drslic
Mives No &€ ilego & plante ar jamas para
micmordenadores de 8 bits, porque en
aqual momento ya habian muerto”. Entre
1989 y 1990, el propio Victor comenzd
8 disenar la nueva entregs de |a sags
Woves para Atari ST.
Aungque inicialmente fue Javier Fafula
&l que s& encargd del futuro juego,
4 pronto past a manos de Luis Mariano
- Gamcia "Aproximadaments un ano
: después de publicar Navy Moves, se
;:ELE’&“;%’?::EI decidid comenzar el desarrollo de
et b ikt Arctic Moves en Atari ST v Amiga. La
peiiigra 5.8 mEsion persona que se encamd dal proyecto
ara Javier Fafula v recusrdo vagaments
una demao de ko guse sara la primera fase
del juego”, comaenta Garcia, que anade
que "poco tiempo después, Javier Fafula
abandaong LWNamic y me encargaron con-
tinuar con el proyecto, sunque decidimos
COMENZEr desde cero, yB que B8 queria dar
un toque difererte al jusgo, Se cambid to-
da: graficos, misiones mecanica, ete”,
Lamentablements, |a situacién que
|as compariias aspanolas afrontaban a
principios de los 30 supuso s quiebra
de Dinamic Software, con la consi-
guiente cancelacion de todos sus pro-
yectos. "Arctic Moves estaba prac-
ticaments terminado en Atari 5T a
falta de algunos retoques, pero de-
bido & los problemas de Dinamic
Software todo se quedd parado v el
juego no vio la luz en las platafor-
ma&s pare a8 que habia sido inical-
mante concebido”, dics Garcia.
Arctic Moves quedo an al limbo
durants unos cusntos anos, has-
taque Luis Mariano Garcla, por su
propis cusnta, decidic retomarlo,
"Unos anosa después, mientras ha-
cia la mili, me plantedé pro-
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ARMY MOVES (1986)

El juege que inicid la saga y Qe puso a
Dlniﬂ.‘l'l.lt #n el mapa Internacional de maners
definitiva estaba creadg par Victor Ruiz, que
:?dernz'ns da programarlo, hizo los gri}ﬁt-ln-':
Junta a Santiage Morga, Se publicd en I¢::
cualro grandes microardenadores de § bits,
asl como en Amiga, Atari 5Ty PC. La pnrh:da
&ra una obra maesira de Alfanso Azpiri,

NAVY MOVES (1988)

Considerado por mucha gente como el

mejor juege desarrallado por Dinamic para
Amstrad CPC, es tambign conocido por su
enarme dificultad, Victor Ruiz cedid el testigs
al programador Mache Abril que, junto &

um encrme (para aguel entonces) equipa,
cred una obra maestra cuya guinda fue la
espectacular portada de Lujs Roya, y

ARCTIC MOVES (1995)

N{.\_ .ha._\l- dos sin tres v, aunque tardd muchas
mis afios de los que debia, al final acabo
publicandose. Luis Mariang Garela, que ya
habia hecha la conversidn de Navy Moves al
[.‘urnm_ud'nfe &4 afios atrds, fomé ol manda.
El :quu_po al completo, a pesar del cierre de
DI!"IIITIH: Software, habia trabajado para la
Primara compafiia de los hermanos Rulz,

® |CPL] Al complatar la segqunda carga de Nevy Moves se
nos adveris de que is scciin sequiia an Arcte Moves.
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» | PC] Camo an Mavy Moves fo Fredely Hardesr], podremaos
Cone CiEmas & ordenadores para necabar inform acian.
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# [PL]En la sequnda fasa nos kes tendremos que var con muititud de soldsdas, robots &
ncuso sBerigenss. Podemos pegamnos & la paed pars intentar pesar desapercibido s

gramar &l jusgo para PC, reutilizando todo el
material que tenia disponible”,

Dinamic Multimedia al rescate

Tras la disolucion de Dinamic Softeare en 15992,

los Ruiz [Pablo, Victor y Machaol, junto a Carlos
Abril y José Ignacio Gomez-Centuridn, duano
de Hobby Press, fundaron Dinamic Multimedia
an 1993, Mientras tanto, Luis Mariano Gamia
saguia finalizando &l juego por su cuenta, con
todo el material grafico y sonoro creado en la
época de Dinamic, tal y como recuerda &l pro-
gramador. "El desarmllo se habis hecho ya pa
8 |awersion de BBK (Atari STy Amigal. s6f qua
parm la de'PC ytilizamos loa mismos gafieos,
FX ¥ musica que an 1350",

Macho Ruiz, uno de los gmfistas del jus-
g0, comanta qua "Arctic Maves se desarro-
lld casl @ntero cuando estibamos an la Torre
de Madrid. Por entonces, los graficos los ha-
clamos en Atarl ST (320X200 con 16 colores &
elegir de una paleta de 256). Se termind anos
deapués [gracies a Luis Marianol, cusndo ests-
bamoa ya &n San Sebastian de los Reyes, con
o cual los Ultimos grificos se harian en PC con
Photashop”. El jusgo se dividia en dos fases,

algo habitual en Dinamic Software, y para ca-
da una de ellas s& contd con un grafista distin-
to. "¥o hice los graficos de la primera parte y &l
ment principal. Tembién recuerdo hacer cosas
de la intro del submarnno y del epilogo”, ana-
de Macho, que también comenta que "la anima-
cidn de la nave al final del jusgo la debimos ha-
cer sobre alguna de |8 primeras wersiones de
3D Srudio Max, qua habia salido hace poco”,
Respecto & sus influencias, el grafista lo tiene
bien claro: "desde luego, la forma de subir en-
teaplataformas es del Rolling Thunder al que
yo jugué.mucho endas recreativas El disparo a
varias alturas fue influencia de Afrar the War”

La segunda fase recayo en otro grafista,
Rubén Rubio. "Los grificos los hice en Atari 5T,
Me encargué da |a parte de la nave espacial v
sus interidres: pasillos, ordenadores, consoles
y todos los enamigos de esa fase, Ademas, rea-
licé el sprite del protagonista y algunos de los
enemigos de |a primera pantalla™, Rubsén tam-
bién explica cuales fuern aus influencies & la
hom de dar vida &l segundo nivel "pars la par-
te contaminada alien me basé an Xenon 2,
Megablast, que tenis unos niveles organicos, y
&n un libro de H.R. Giger sobm Alien”.




25 ANDS DE ARCTIC MOVES

Cuando Luis Mariano tuvo &l jusgo practi-
camanie acabado, se dirigid & |8 recién creada
Dhinamic Multimedis pars ofrecer & produsto.
"Cuando llamé & Victor Ruiz parm comantarle
que habia hecho &l desarrollo de Arctic Moves
para PC, 8 mostrd entusiasmado con |8 ides
de publicario. A partir de shi todo fue muy
sancilio v el juego finalments vio la luz en 1985
bajo el sello Dinamic Multimedia, unos einco o
sels afos después de lo prevista”,

Arctic Maves, que trasladaba |8 accidn al
Artico, contiene muchos elementos tipicos de
la aaga, "Todo esta muy integrado en &l mundo
Moves ascensores, logins &n ordanadores,
agacharse para coger las cosas... 50N COSAB qUE
siempre le gustaron mucho a Victor”, mouends
Macho en meferencia a la labor de diseno de su
harmena. Ciertaments, ests tercers parte de
la trilogis tenis muchas mas sermejsnzas con
favy Moves que son su primers entregs.

el

Durante la Edsd de Om del software espanol,
loa juegos de Dinamic Software sismpre desta-
carorn por sus espectaculanes portadas, empe-
zando por las cresciones del maestro Alfonso
Azpin, &l qua sucederian otros grandes talentos
eomo Ricardo Machuca, Fernando Sangregorio,
Ciruelo Cabral, Luis Royo, Enfgue Ventura o

Angel Luis Gonzdlez. Precisamente, este Oltimo
wmuse;:*r.mr[:m fue &l escogido por Dinamic Multimedis pars
\\‘ llewar a cabo la portada de Arcelc Mowves,

En 1388, Gonzdlez fundd v dirigic el estudio

Vaintinueve Uno, encamgado de la publicidsd
v &l markating de Dinamic Software, &8l como
de lm produccidn de sus jusgos hasts su

® |PC] Lo portads da
Arctic Moves alll
renfiz ads por Angal
Lz Gorediez, 5 ntigun
director dal astudia
Ventmuee Uno que

1% P L%
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ANGEL LUIS
GONZALEZ

llustrader

ViCTOR
RUIZ

Productar / Disefadar

RUBEN
RUBIO

Grafista / Musico

LUIS MARIAND
GARCIA

Programadar/ Grafista

RUIZ

Grafista

Cofundador de Dinamic

El experto en prmgramacian
de Commodore &4 de
Dinamic Safvware tenla

un pambre; Luis Mariang
Garcla. Suyas fueran
algunas de |as mejores
conversiones al crdenador
de B bits estado unidense,
como Satan, After the War,
Meganava o Navy Moves,
antre olras,

Sofware y Dinamic
Multimedia, Nacha Rulz,
mids conocide como Snatche,
fue grafista de deceras de
juegos para Amastrad CPCy
ZX Spectrum, como Rocky,
Dustin o ARer the War,
ademias de ser el autor de
obras tan [mprescindib les
como Game Over.

Rubén compaging su labor
de grafista y musico en dos
compafhias mientras par
parte de Dinamic hacla usa
de su nombre real en juegos
como Cosmic Sherilf o El
Capitdn Trueno, en Topo Soft
usaba el pseudd nima TPM

a |a hora de componer |as
melodias de Viaje al Centro
de [a Tierra o R.AM,

Btro de los cofundado res de
Dinamic Software y Dinamic
Multimedia, Victor era el
experta en programacién
on los primeres ahos de

la & mpresa, en juegos tan
miticos como Aby Simiel
Prafanation, Camelal
Warriors o Army Maoves,
Posteriermente centre sus
esfuerzos en la produccion,

Fundador y director del
estudia Meintinueve Una,
Luis Angel Gonzalez no
solo realizé muchas de las
campafas de publicidad

de Dinamic Saftware, sino
que ademas fue el autor
de diversas portadas de
sus juegos, como Fernando
Martin Basket Mdater o
Buggy Ranger, onire otras,
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w [P En la primem fnee podemos enras an
urvon plataformaen y pars destruir casds uno

gquishra, “Cusnde Dinamic Multimedia me
lwma pars la porteds de Arctic Moves, Yo ya
trmbajaba como lustmdor freelsnce v moslzsbe
GNonrgos parm otros ellmrtes sobre termaen muy
diferantes v alejados del mundo de los vide
r||||r|-|'|||n".1:|||1us|||||.|fl|||1]|ll Lulm, qpue tambhdn re
guerdns el momento an al L i policitaron aus
s rvicion "la portads debid encargeres cuando
@l videojuego estaba & punto de dsrse por ter
minado, en &l perodo an el que Be rogl iz sban
loa dltimos retoques o se eataba testeando”,

Para o tercers entregs de la trilogis se op
b por unm porteda muy similar & In de Nawvy
foves (o Naroo Police) an cuamo & la eoncep
o el protegonista del jusgo se moatraba en
grande, misntram unm seleccion do eacenas v
Bt e lones L s inrmos durante la partids
o rodesban, ineluyendo una rplics exscts de
uno de los allens creados por HR. Giger para la
B Aliern. "La ides de mantener una relacian
antre producton fue imMencionsda. Mae refiem
ol detalls de mantensr algo asl como una con
tirudelad ", comanta fngel Luia, "Se obaarva
quie oy wna lists de eleme oo destacados,
Los crasdores astaban muy interessdos en la

yaee
TR .

una s adel] cios paras BESvar it muptones gus
o melares wnemigos

visualizscidn de eson slementos, L lustrecién
ors cosl el argumanto del videojusga: muy
grifica; muy prometedora poara el jugador. En
miaplnidn, ests Tustmeldn es un sclerio en aoe
sentido: muchos escenarion, accion, muchn ac
cidn, sntretenimisnto garsntizedo. . dinero blen
inwertida®, remat s ol ilustrador,

Por otra Inde, Angel Luls también recuerds
nus encuentros con los desarrolladores pars
tomar notas, "Estuve junto s slguno de los
progrmsdores o de los cresdores pam ver el
videojuego, las pantallss, ol ambiante, |os per-
BO N j0H, .. [EFE 0P pEme’ vaye. Aungue no
Interviniers an ls renlizaclén directs da |a por
tada de un jusgo, siempre trataba de hace rme
una ides de todo lo que giraba alrededar del
misrmo para disefisr 8 caja”,

En esta ocaslan, el juego vino scompanado
de una eapecie de revista de treinta y cinco
pigines que, sdemas de servir de manual, con-
tenia low mapan del juego, repasaba ilgunos
Jusgos de Dinamic Software y anuntisba otros
productos di Dinamic Multimaedia, soma PC
Futbol 3.0, PC Basket 2.0 0 La Edad de Oro del
Pop Eapafol En roalided, era el |||11-g|1n|r|||[l

EL MOVES PERDIDO

DESERT MOVES

Desde ¢l principie de la saga, Dinamic nos acostumbnd a que, tras completar cada uno de los
juegos que la componen, se nos mostraba un mensaje en el que se nos comunicaba el nombre del
Juego con el que dicha saga continuaria. Asl, al completar Army Moves, nos declan que seguiria en
Navy Maoves, y éste en Arclic Moves. Sin embargo, cuando por fin completamos Arclic Moves, nos
dijeron que el prdximo juego iba a ser Deseri Moves, el cual nunca llegd a amunciarse, ni mucho
menos publicarse, La respuesta a esta cuestion la deswela Victo r Ruiz, el creador de la saga: Lo de
Desert Moves al final del juego se puso sin mucha intencidn, para seguir con la tradicién, perosin
la idea de realizar un nueve juego” Dicho esto, queda claro que laidea era realizar una trilogla que
finalizaba con Arctic Moves, aunque siempre nos quedard la duda,

ATARI ST (2001)

arsidn original an \a
ol .:::ll::i::::;hlnr Aretic Moves, no
o :'5::1; afo 2001 cuando Luis M:rl:lm:
rtlilnl:rcl:. retamd ¥ finalizd al juego, dglﬂ. :':h
o & da lo pravisio, e hacho, -; s
'ﬂa PC s un port de la ariginal :1 "
iy ¢ aatakba praciicaments finalkza I-‘ll!
?;Iﬂ?rlﬂ‘nr desgracia, no cugnla con Musica.

&

P = whmg
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COMMODORE AMIGA (2017)

L b

Lt vergian arlginal de Amiga no w::. ;¢ :
{ah avanzads en SU momanto y no Heg s
.ub!iﬂru jamds de manera oficlal, ::‘
I:;n ol afio 2017, el dum;:l:nmlrlr:;: Lt

af realizd un port o 1a ¥ s
:‘:T& grdenadar de 16 bits de ﬁ:T:w'n;d;n;u.

de mus
[wyendo la ausencia

;::::l;q.lh {a versidn de Atari 5T.

acompanaba a la revieta, ya que al principal
canal de venta utilizado por |a nuevas compan is
A treves de los quioscos. "Arctic Moves

na vendio en formato. cevista en los quioscos
porgue de ente manera nos. shorrabamos parte
dal IVA &l ser ol de estas mds bajo que el de o8
videojusgos”. comanta Vetar Ruir ol respecto.
Que el soconista mayoritario de la compania
fuam Gamer-Canturion, dusio de la editorial
Hobby Praas, tuvo bastante qus ver en asta
nueva forma de vander los videouegos. El jue-
go ualid an formato disquete de 3.5 pulgadas &
un precio de 1950 pesetas, reyiete inchilda,

Tras los pasos del juego de PC
Luig Marano Garcls siempre se quedd con la
aspinita clavada de no haber podido finalizar y




o |PC] Tondromon que wepar par low edificios pars poder
dmﬁlnm.::lll:;ﬂdllldutum

o (G B fimad dol juego contabn con una wecusncin animeds
on la que wiagkbemon ¢on le nave 8 une estacidn espaciel

# [PC] Toparse con uno de i enorm es sben bkgenas ey una de Las coses gue meno

desammas cusnda estamos inmersas on s segunda tae

publicar las wersiones orlginales parm Atad ST
¥ Amiga, hasts que ol milsgro suoedid en 2001,
"M anima s haoerdo uns persons que mae hizo
uns entrevists para s web Computer Emusons,
Joud Luis Veige (sliss Karnevi), Gocies o 8l da-
cldi mucater todo of material que tenis por el
trautero ¥ ponsrme manos & ls obre, Pooo tism
po despuds la versidn pars Atad ST quedsd fi-
nalmente terminada y publicada en Computer
Emuzanag®; dh‘ﬂlh# Gamla,

Lo veraian Amigae sigue sin terminmme, sun
qua ol desarrollador { mncds Meynaf publicaen
2017 una version que se basaba dimeclamente
en ol original do Atard 5T que LuisMadano ha-
bla terminado 18 anos st ria,

Arctiv Moves quicin estuviers un poco des-
fosn o tecric et cusndo salio pars PCan
1995, ol tratarse de un uego disefiada man
o urn lustn stri ] lom Tans L1
uns vuslts u una l’ﬁ::.m Luis ::"uhnu
Garcia lo recusrds sk "tenlendo en cuenta to-
di |n hintorn de sate [Uego, que e un conver-
witn e s varsldn de B8K utllizando ol mismo
materisl grifico y sonaro v que deberis haber
sido publicedo al menos cinco anos sntes, sl
que eatay astinfecho, Obvismente, me huble-
riv guateco introducir muchas mejorss, peo no

5 N .
B N

o - >
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25 ANDS DE ARCTIC MOVES

econtaba con los medios materiales para ello”,

25 anos después dol lanzamiento de Arctic
Moves an PC, 8l programador tisne santimien-
tos encontredos, "Tengo el mal recuerdo de
wver desaparecer & Dinamic Software como
companis ¥ no poder haber visto comercislize-
das a8 verslones originales an las plataformas
para lan que fue concebido: Atan 5T y Amiga,
Purm mi esto fus el finsl de uns stepa muy im-
portante de mivida y por eso meusrdo ese
maomernto con tristezs. Por otrs parte, tamblén
tengo ol buen recuerdo de haber decidido pro-
gramar &l juego en PC y que finslmente viers la
luz. Esto me permitid miomar ol contmssto eon
los antiguos miembros del equipo que formda-
barmos parte de Dinamic Software”,

Arctic Moves fue, ain duds, un gran jusgo:
contenis todos los elementos que la extintn
Dinamic Software otorgaba s sus produccio-
na busnos grificos, dos fases blen diferends-
das, un argumento narrsdo mediane seousn-
clom oo introduceion y firml, y una jugubilidsd
climics que te snimaba & svanzir. Pablo Ruiz,
editor da Arctic Moves, tene un bien meuerdo
dal impscto comaercisl del jusgo: "Aretc Moves
vandio muy blen ya que utllizd s eatrvtegls
‘multicanal’ qua hablemos cresdo v pussto an
marchs pars PC Fotboly PC Baskel Ademis
de low, aproximedamaente, mil puntos de vents
on tlendas o grandes simaoenes donde ers
habitusl sncontror videojusgos, aumarmon mdbas
do 20,000 quioscos, Eno nos permitld, sdemdis,
vender a un precio lo mis ajustsdo posible. Las
ventan rondaron los 12,000 ejemplsres, ous pa-
i |la dpoca eataba muy bien, ya que ol PC adlo
dntaba smpaeando s populirizsme como plats-
forma de videojuegos parm todos los pdblicos”.
[Feliz cumpleatosl

B L L

EL LEGADO CONTINUA

En 2015, Tani Ramimz, gran fan de Dinarmic,
cmd un jue go gue trasladaba la sags Moves

al espacio, tomando muchos elemenios do
Army y Navy Moves, Este misma aho, el grupo
ha e brew Retrobytes Praductions, formada
por @l propio Tonl, el grafista Alex Layuntay el
musico José Antonlo Martin ly la colabarackn
del musico McKlain), ha rebecho el juego
desde cero, con nuevas fases y una segunda
carga inddita, creando unaobra para Amstrad
CPC de la que la propla Dinamic estaria mas
gue argullosa, La partada, de Juan Giménez,




Si algo nos han

ensenado siglos

de ficcion fantastica

es que los reptiles

que escupen fuego

son absolutamente
geniales. Unete a

nosotros en este

homenaje a la

recreativa de 1987 que
nos permitia encarnar

a una de estas ,
poderosas bestias .

Texto de Grasme Mason




v |Arcada] Inchuso
& maris, algunos
I 05 g en
@ando betabes, coma
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MURCIELRAGO

consecuencia del enorme éxito cosechado
por N ¥ su huci o Xevious, los
salones recreativos empezaron & recibir
toneladas de shooters verticales de te-
maética espacial. Cinco snos més tarde,
la propia Mamco retomaria squel con-
cepto para fusionarlo con el género de
fantasia, por entonces en pleno auge a
raiz del furor que estaba causando el Gauntiet de
Atari. Esto dio como resultado un arcede con una
dificultad increible, incluso mas comreosa de lo
que salia ser habitual en los recre ativos, & pesar
del enorme poderio de su protagonista,

Al igual que Xevious, Dragon Spini
e desarrolla en dos planos de accidn,
con el hérme draconiano enfrentan-
dose aenemigos tanto termestres
como séreos. En el plano superior el
dregdn exhala un fuego abrasadar, y
también puede hacerlo en direccion
&lsuelo, aungue con un alcance mas
limitado. Ambientdo en la era paleo-
mica, la meyoria de los enemigos son
dinosaurios comao los que poblaron
la Tierra &n su dia, combinados con
criatures fantésficas como aves fénix
en llamas, péjaros mutantes sirmilanes
a pavos reales y colosales plantss car-
nivoras. Algunos stacan desde el aire
y otros desde el suelo, pero también
encontramos criaturas comao los mur-

LA GUIR DEANITIVA: DRAGON SPIRIT

* [freade] Enesta coqum 2
niemal v el samgade
wmin eatd limitada

OTRO

MURCIELAGO

= N W FILRE =

ciélagos gigantes, capaces de actuar
an ambos planos, acechando desde el
suelo hasta que llega su momento de
surcar los cielos,

Dragan Spint cuenta la historia de
Amul, un principe capaz de imocar
un rayo con U espads mégica que la
transformard en un dregdn azul, una
habilided bastarte til cuando un de-
monio llamatdo Zewell ha secuestrado
a tu novia para llevérsela a su guarida.
Comvertido en un saurio voladar,
Amul debe afrevesar nueve fases
rebosantes, no solo de agresiva fauna
local, sino también habitadas con los
secuaces del infame Zawell, poco dis-
puesto & libermr asu prisionemn. Veloz

¥ poderoso, Amul sunca los cielos

con gracia, pero necesitard aljo mas que meflejos
para rescatar a su amada. Afortunadamente, dos
& incluso tres cabezas 50N mejores que una, y al
recoger|as orbes de |a cabeza de dragin &l foue
8@ liberan al destruir un huevo de dicho color,
nuestro héme puede scumular hasta tres cabezas
escupidoras de fuego sobre sus hombros. Al ha
cerlo, se nos cobra un pesje importante, ya que al
aumentar nuestro tamano mayor serd la probabi-
lidad de recibir un impacto enemigo. Pero mejorar
la potencia de fuego es algo demasiado tentador
para ignorarlo. Dedo que nuestro escamoso héroe
solo puede recibir dos golpes antes de perder una

oA rcads] Mision ampinda La
MCEEA pa 8518 8 salv.

EESTIR
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PLESIOSAURO
Surglenda desde las profund idades del ackana,
5t MO0 manno nos sscups hiego mien ras
Eigraguea parla pantalls. Solo sucabem es
vulnerable a ks magues.

Sus halss de lusgo sanlenas y so squivan
ficllmente, nslque solo hay que sspsrar el
mamenio adecuada para dare enla cabeza,

FENIX
La cosa se callenta mieniras ests &norme Enlx se
kvt i pa ra W acamis, Protegida por dos anil ks de
halas de hisga, su ke ockdad nos hace s spechar qus

o crew en Su lege ndar s capacidad parm resuc ar,

| comi sEsicERLE ]
Oilserva ol patrdnde laa bolas de fusga mient ras
g iran. Dibvidate de intentar eliminarilss, solo
ke ubviilas y conabnirie e n sacar al fénb,

FASE THE S

GRIATHRIOUS

Esta planta de aspecto allenigena no se mueve,
P ESCUpE E5p0 s ve nenasas bacls e jugadar.
Su perimetio esth marcado can una serke de
Al b, Ui S0n Sl punios vulnerables.
ETTRCTECTO
Na plerdas ol tlempa on |a planta en s| en lugar de
50, concénirate en L vaines, que solo pusden ser
bhambardead s

IFA SE CUATROD:
ESQUELETO VOLADOR
Ellider de los esquelelos valada res a6 clemis sabe
Amul, lanzando ast llas de fuega, Bajo esta lorma
e imvulnerabile, con el punio débil del brillante o rbe
azul en el centra, blen protegids .

[ c2nE SRaEERE ]
Cuando se haga trizas, mane e enla pans inferlar
el pantalls y ataca a su palpanie ndcleo azil
Distipust s de Leroer o Cunia Intenta s ompent,

ARANA GIGANTE
Esla g lgantesca arm fa engendra midbiples reo fios
de acho patas a través de su gran red, mientrsng
daja de drigir sus sels brillantes ojos hacla los que
sulrims de amcno lobla,
[ et “EncElLE ]
Tendns ¢ ue scercarte peligrosamants, yague la

arafia solo pueds o r dafiada con el arma de e,

Pera antes procur eliminar & sus pegus fus s,

FASE SEIS

Similar ol jehe acuftico de La primera fise, ssle
lerwlathn tene la forma de una g igantescs serple nie
que tamiblén s sleva desde lo mis profunda del mar

i e rverss Indendcia nes.

[cort “EsicE k|
Na dejes de moverts par toda ls panialla, o rayenda
al monstruo hacla ba parte central e n ese mamenta
liaja a la pare inferior y dispara & su cabe =,

._‘lluﬁ'ﬁ TV "'-T\!:‘_
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FOWER-UF

DEMONIO MARINO

Estn suerts de pax abisal de namafia JO0(L emerge
del ablsma, flang usada par un coborte de peesde
menar lamafia, Mucha ajo al sbanica de proyect lles

de s que ssoips, No & Boll esquivaron

FLANTA | ceme cmegmE |

RSESINA_
1 maverss. Haz 10 ko mismo y d Bpam sin frena,

..-J'

Sus compinches san Nbciles de matar, o dificil es
eaeyiibva r su abankca de disparos, porg ue na deja de

GUARDIAN DEL PORTAL

Este |ede on pocullar, ya g ue ademis sjero de

wrirads al sigule e nivel. ¥ no estank de maslada
eniusln smado con ¢ e crucemos, sl gue nos va s

disparar sin descansa,

Susid leparod no ki n un patrdn, sino g us los dirge

hacla nuest posicidn y esquiva rlos no resulla
menclla, Al menos na bery g ue bambard sar nada.

MHIVEL MUEVE:

Nas tapa remas con un subjels, un dragénde ires
cabezas, e sde onlrentarnos ol demoniam Zawe L,
cuye diseho o bastante similar al de ko jo fes de
primer y sexio nhel,

[ceei cmrcimie |
Es hastane sendillo, pono no e canfles, po mue
lbajard besta b pante inferiar de la pantalla . Tado
mnste en esqubary disparar
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PLESIOSAURO
Sumgiendn desde las profund idades del ocdana,
S MARSLIUG maring nos esoupe fusgo misnras
zigragues por la pantalla. Solo sucabem es
wulnerable & los slagques,

BT
Sus baolas de fusgo san lentas y e ssquivan
Heilmente, asique solo hay que esperar el
mamenta adecusdo para darle en la cabeza.

FENIX
La cosa se calienta mientras este & norme inbse
l=vanta pa ra slacamos. Prategida por dos anilios de
halas de fusga, sufe mcidad nos baoe sspechar que
nO Cree enSU hqerdarlaupum para resucitar,

mgmelpauﬁnde h;hﬂ.u-daftqu il ras
giran. Dividate de intentar eliminarlas, solo
] ufvalas y conolnirate &n slacar al fénix.

FASE TRE S«

GRIATHRIOUS

Esta planta de aspecio alienigena no se musve,
PO SSCUpE S5p0 RS venenasas hacls el jugadar,
Su perimetm estd marcada con una serlede
vainas, que son Sus punios vulnerables,

BT
Ma plerdas &l tiempa con |a planta en | enlugar de
#50, conCanirale en las vainas, que salo pusden ser
bambardesd as.

.

e s e e nen

FASE CUATRO:
ESQUELETO VOLADOR
Ellider de los esquelsios valada res s& cleme sabire
A, lanzando sstllas de fuega, Bajo esta lorma
&5 irvulnerable, con el punio debil del brillane o rbe
azul &n el centra, bien pusghh

Cusnda s hg.uu-lz.u e e mla parte inferiar
de la pantalls y alsca & su palptanie ndclsn amil
Despuds de Lercer o cufa iMena s mmperd,

ARANA GIGANTE
Esla g igantesca ara fa sngendra mdliples reo fins
de ek patas & rands de sugran red, misnlrasna
deja de dirigir sus seis brillsntes ojos hacla los que
sufrimes de aracno fobia
[corin EsicEELE
Tendris que scercarte peligrosaments, yaque ls
arafa slo pueds ser dafiada con el arma de tismra,
Pero antes procura eliminar 8 sus peque fuslas,

f.lllBlllh
Similar al jefe scudticn de La primera e, sste
levisthn tene la forma de una g igan esca Serpie e
que Lamibién e sleva desds bo méds prafunda del mar
0N P FVErsEs inlend nes.

[corD EsicesiE )
Na dejes de miverts porlods |a pantslls, strayenda
&l monstrug hacia a parte cantral e n ese mamenta
haja ala pare inlerdory dispara 8 su cabem,

-
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FOUWER-UF

FASE SIETE:
DEMONIO MARINO
Ests siere de per shissl de tamafia X000l emenge
del abisma, flangueada par un coborte de peesde
menar lamafio, Mucha ojo &l abankca de proyect lles
de fusga que estups, No & fbeil esquivaros

[ cme L=cene |
S compinches san fciles de matar, o dificil es
#Squivar su abanica de disparos, porgue na de)a de
maverss, Haz 1 b mismo y d Bpara sin frena,

GUARDIAN DEL PORTAL
Este |efe &3 pacullar, ya que ademds sjere de
entrada al siguiene nivel. Y no estard de masisdo
entuslasmado conque orucemos, Bl que nos va 8

d lsparar sin descansa,

Susd lparos na Siguen un palrn, Sino q us Los dirige
hacla nuestma posickn y esquivarios no resulla
senclia, Al menos na hey g ue bambard sar nada.

Hﬁhm:

Mas Lapa remos con unsubjele, un dragdn de res
eaberss, anesde enlrentarnos al demaniaon Zawell,
cuyo disefio es bastante similar al de los je fes de
primer y sexi nivel

Es hastante sendillo, psro na ke canfies, pa mue
bajard hesia s pane inlerar de la panialla, Toda
annsiste en esquivary disparar




» [Arcade] Bastiss marinss
patrullan kos ries.
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» [Arcade| Los volcan es no estén de
BOEOC 0j0 & SUS ST CRNnEs.

EOLRA DE FUEGO
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LA GUIR DEANITIVA: DRAGON SPIRIT

“duerza que Los ports fueran tan

difxciles como La recreativa,

asx

que jugué muchisimo con ella,
tomando notas de cada patron de
ataque de Los enemigos”

NEIL HARDING

vida, necesitaremos toda la ayuda posible. Por
suerte, nuestro héroe podra adquinr otras mejoras
durante su odisea. Al recoger los orbes rojo el fue-
go de Amul se hace més grande y potents [hasta
dos niveles mas), sungque, al recibir un impacto,

la lamarads bajs de nivel. Otros orbes propocio-
nan una llama més larga, o més ancha (o que se
amplia notablements cudntas mas cabezas tenga
nuestro dragdnl, & incluso llegaremos & Usar una
suerte de disparo teledingido que paersigue au-
tomaticamente & los enemigos mas cemanos, El
orba 5 encoge a Amul, o que provoca la péndida
de |las cabezas extra, pem haciéndolo mucho mas
dificil de alcanzar por el enemigo, mientras otro
orba ofrece inmunidad portiempo limitado. Loa
orbes de dismante y oro sumentan la puntuscion
del jugador, mientras que &l orbe calsvera debe
@vitarse & inda costa, ya que reduce cualguier nivel
de poencia de fuego que &l dregdn posea en ese
maomento, ademas de eliminar cualquier poder es-
peciales. Todas estas habilidedes extra se obtienen
matando a los anemigos especiales que aparecen
an determinados puntos del juego.

Dragarn Spir discurre 8 través de varios escena-
rios, cada uno con SUS propios enemigos v jefes.
El seroll discurre verticalmente y también horizon-
talmante, aunque de manera limiteda, dgo comdn

&n |os ancades de disparos de laépoca. La primera
fasa tiene lugaren un entomao bastante mundano,
drido y montanoso, mientras que |a segunda nos
hace sobrevolar una fiemra volcdnica. El denso v
letal entorno boscoso de la tercera fase da paso &
un mundo desértico (fase custrol, cUSVAS DSCUTES
y claustrofdbicas (fase cincol, una tundra helada
[fase seis} y las profundidades scusticas de la fase
sigte. Liegar hasta alli sin dejarse |a pags &n al
sakén recreativo de turno ya era todo una proaza,
pero eguello no era nada en comparacion alo que
nos espera en |a octave fase de Dragon Spirk, una
de |as sorpresas Més perversas y reoncidas jamas
vistes hasta la fechs, y gue sin provoca pesadillas
& los que lo sufrieron en sus carnes.

Resultsque, pese &sus legendarias habilida-
des para volar, escupir fuego y scumular oo, los
dregones no destacaban por su visidn noctuma.
En la oscura caverna que acoge |a octava fase de
la placa de Nameoo comprobamos que &l campo
de visidn de Amul es limitada auna suerte de
conos de luz, como si fueran los fars de un Ford
Fiesta conduciendo por una montana de Asturias
&n plena noche cerada. 5i yaes complicado
esquivar los proyectiles enemigos, imaginad ha-
carlo con un eampo tan limitsdo de visidn, en el
qQue Nuestrs Unica esperanza rmdica &n conssguir

Disperses por tedo Oragan Spiril
hay huewsrojps y azues, que
pusden abrirse con ol fusgs
fermesire, lberands un valioss
poder. Dada ka gran dificultad
del juege, #simpesrativ buscar
y recager el mayer rdmers de
huewes si quieres seguir wive.

EN UN AASH
Enemnigos parpadeanfes suelen
descender sobre Amul, y al
eliminar a uno de ellosse libera
un Power-Up que pueds ullizarse
para aurmersar Las habilidades de
muesing dragin, ya sea en forma
de disparosadicionales o conun
escude bastante (il

H D05 wos

Al sgusl que en Nevious, eremiges
termesires y aérees asaltan al
ugader, quetiens un fuege de

e rivweles para combattirles. EL
equiibrio en el usa de ambas armas
es dave. Ojo al lmitade alcancede
Lars: bormbars fermesires.

MEJORAS ESQUIVAS

£5abes esa clase de Power-Up
que == pare 3 orbitar por la
pantalla hasta que lo recoges?
Aqui mo encontrards nada de esa,
Las majoras de Dragon Sperit
deambulan brevementes antes de
salir de escena, asi que recdgelas
anles de que sea tarde,

YO TENGO EL PODER
Elbuen usa de les Power-Up 2s

i pr esdn dible para trivnar enun
shoster tan comeass como esie.,

He sobs tendrds que conseguirlos,
sino que es esencial conmervarle s,
i que con un salo impacts del
enemiga perderds lodas las
mejer as que hayas recoplsds.

VENGA. NO FASTIDIES
Lo v tmse de Oragan Spiri e el
tipo de expenencias que desesperaal
gador mis pacerae. For i el jegs
wa mo luera auficend ermende dora,

er o5t parte L wsn del dragdn

se limits ala parte frortal, comosi
fueran las tares de um coc he duranss
wra e he cerrada.
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slArcade] B escudo s ity aunqua
damasisdo breve, Power-Up.
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“Recuerdo LlLeer una carta en
una revista de La epoca n La
que un Llector declaraba estar

orgulloso 4y feliz de haber

completado Lla pramera fFfase™

MNEIL HARDING

potenciadores de vision. ¥ no es que sirva de
mucho consuelo cuando te toca superar una fase
homendamente dificil, que concluye con el duelo
contra un colosal idolo que dispara fuego por los
ojos. En caso de haber logrado el milagro de wen-
cerle, luesgo nos espera un tour por los amena-
zantes, laberinticos y melancdlicos muros de los
dominios de Zowell, alifado con sus sicarios mas
letales. Aunque al menos puedes ver por danda
vas. En vista de que s& habian pasado un poco
con la dificultad, Mamco distribuyd en los salones
una segunda version de la placa recreativa, en la
que se permitia al jugador elegir fase inicial y 58
controlaba a un dragén un poco més agil.

MNamco cemd un scuerdo con ALari que per-
mitid que los muebles de Dragon Spirt se pro-
digaran por los salones recreativos de BE.ULL v

calzaba tres procesadores BE0D, junto al resto de
hardware customizado. A pesar de su notable
dificultad, Dragon Spirl gozd de bastante popu-
laridad, lo que propicid su adaptacidn asistermas
domésticos, |a mayoria a manos de Domark Atari
licencid la recreativa & través de Tengen, &l sallo
que tenia destinado & estos menesteres. Entre los
ports domésticos, uno de los més curiosos fue &l
de MES, que presentaba notables cambios, hasta
&l punto de ser considerado una semi-secuela,
mé&s quUE UNa conversion pura y dura,

Tres anos mas tarde, 1a propia Mameo con-
tinuaria |la historia con una auténtica secuela,
bautizada como Dragon Sabre. El Dragon Spirit
original, con su hermosa y variada estética sigue
siendo una verdadera prueba de fuego para los
jugadores mas habilidosos, una potente cancidn

B FIRE

HE T

Europa & finales de |la década de los B0. El arcade
cormia sobre |la placa Marnco System One, que

de fuego paracualquiera dispuesto a enfrentarse
& au desafiante ambientacion prehistorica.

ATARI ST

BEs simnilar & la wersdn Amiga yreproduce

el ercantador display del arcade, aungque la
rrimica brils por su ssenoa, el par ls
borsta onadils deftindo Competere méds
que ssombrasa, da ls impresidn de que podria
haber & provedch sda mids e hardwere. Los
rivveles es14n felrmen e representados, sabo
el rvel de ba covernia, que no aparece:

B E botdn de fuego combinada s= agradecs
enun puego con una dilcuiad an notable La
parmalls e diferen e respecio al resio de porls
dorrésaoms, con s barra de estscdo alojada

en la parie inferior de la imagen, junio conun
borto dragdn que tapa, de manera miuy o rpe,
parie de la sccidin. B version se desarmalld &
parer de ba corversdn para A ST

NEARNL
HHER 1

BT SCUNE

[LITRTR B

AMSTRAD CRC

BB colanido de este por | pars 8 bits es.

ey lamen e siracin, sungue bos gréficos

Ti S ITULEVEN COnN excesive suavidsd. EY

gran problerna es o iamafio deldragdn
profagonisia, que en proporciin es induso
mayor que = de s reoreaivs, o que complics
sn més esquivar los proyeciles enemigos
Aquil femiedr fslts bs fase de b covema,

Zx SPRPECTRUM

B Céma = pusde adeplar un srcsde
comenso para hacerl o sun mes dficl?

$0u s parece mastrar solodoscolaresen
paniafis, complicandn sun mes lavisoinde los
proyeciles enermigos T Apesar de su duners, s
wnis buena conversidns el Woreoo v se muese
conbasianie fudez. Coma en otros porisde 8
bets, ol mived e ks a brilla por 51 susenca.

COMHMODORE &4

B Sipor slgo destacshs elosdlogo de CA4
era por sus shoolers, asique Domark nece-
sitah s producr sigo muy especial pars i ser
& bos par roquisno 8 defl Commad are. Mo salo
ma |0 kograron, sina que parieron Ls peor de
ks wersion es para o rdenadore sde 8 bis, con
wnios graficos nstones en bos que no velas
algunosproyecile sy sin bs ase de lacuswa

e | FETFOERTER

PC ENHGIHE

B Un pori muy parecdo ala recrestivs, al
menas hastssuperar of rivel & Las fases 7
{la subscudtca) y 8 del 1emmible escenario on
wiside it sds) fueron suswiusdss por of s
dosnielesde nuevo cufio, mn Unaesucra
sirmidar & ks novena de bs comrop Losenemi-
GOS SO METs Sgresivo s, pera o dragdn es
enarme y el sislemna de colisidn eva dish dica

SHARF X&5S0a0

B Una encaniador s corersidn de Jragan
Spirit que inchuye sus pegadess melodias,
hermasos grafions yuna curva de dificufad
mdsaspaisds, gracies &5 que la pamslls de
piego s mds ancha y Amad esmucha mes
pequeiia. Incloye ef el de lacorema e
inclusa e posible elegir enire la primer s yls
5= gunda versidin de ks recreativa

=

B Larraco sl mercadn tres afios despuds que
I recreativa, con el subtitelo A New Legend,
ks erirega NES podnla considerar s méds una
secuiels que un pon de s plaos orignal. La
mecanca e bdsios merie lamisma, sunque
aquiinduye secuencias e nre fases yuna
& ol sgon ies da por e higo de Amad i
Alice . Merece ba penaecharle un visisza




LA GUIR DEFNITIVA: DRAGON SPIAI

ESCORPION .

AMULS
MEJORADOS

¢ - ENTREVISTAMOS A

CHARLAMOS CON UND DE LOS HMILMS DE LOS PORTS PARA ATARI 5T Y AMIGA

TORTUGA

L Conaciss ln rocreativa original 7 Qué
opinlan teniass de ella?

Mo la eonocia de artes, pero noa
inatalamn la recreativa en la oficing

¥ jugué con alls hasta scabdmela,
Tuwve qua usar &l modo 'Free Play' y un
mantdn de "Continues’ para llegar al
final. Queria que los ports fueran tan
dificiles comao la coin-op, asl que jugué
muchisimo con alla, mientras tomaba
notas de los patrones de st sque de
las enemigos de cada nival v las
ubicaciones de cada Power-Lip,

{Dasde dénde trabajabas?

En agual momanto estaba en

Consult Softwarm, quienes por
entonces trabajaban estrechaments
con Domark. Anteriormente habia
hecho Vindicators para Domark por
encargo de Consult, y posteriormente
trabajé directamente pars allos. David
Howeraft hizo los graficos, y me
gusteban mucho, eran muy fieles.

JLa version Amign se hizo a partic del
port de Atari 5T7

5i, parti del mismo cadigo &n su
mayoria, pero aprovecha el scroll

mis susve y ol blitter del Amiga,
ademds de los sprites por hardwam
para crear @l dragon del macadar, El
unico sacrificio que tuve gue hacer
fue en ol nivel & oscuras, on la cusva,
que utilizaba overays en la ecreativ
algo que no pude replicar de manars
eficientes an Amiga y 5T. La menor
pantalla de juego de 5T se debid a
qua, al carscer de scroll por hardwarae,
al mducir la pantalls podis sumentar
la valocidad del juego. Mo podiamos
contar con dos botones, asl que usé al
mismo botdn para los dos disparos, ¥
asl no depender del teclsdo.

Erm un jusgo difidl con ocho niveles
muy variados, JCudl te costo mais
suparar para poder replicario?

El nivel mas duro ara o de la
mazmorma, porue habis que volar por
un laberinto mientras disparabas sobme
los enemigos, Tenias que aprender los
patrones para evitar sus proyectilas,
atraéndolos & un punto para acto
seguido volar hacia otro. Creo que
tenia un limite de 36 proyectiles

en pantalls a la vez, edemas de los
enemigos,

Quedaste satisfecho con o producto
final, y crees que replicasts bien la
dificultad de la recreativa orginal?
Ma habria gustado incorporar la
visidn limiteds en al nivel de la cueva,
pero en general quedé bastante
contento con el port, ¥ sin duda, fue
uno de los juegos més cormosos

fue hice, Recuendo leer una carta en
una revista de la dpoca en la que un
lector declaraba estar orgulloso y feliz
de habar logrado scabar la primars
fase, Pansé "pues va a tener muchos
problemas en los niveles mstantes!”,

MOMSTRUD g
DEL
PRANTRNO

GIGAMTE




PERSONALIDADES CIAVE DE RAVEN SOFTWARE NOS CUENTANIA
HISTORIA DE ESTA ADORADA SERIE DE FANTASTA oscum\

TII'HJ DE RDBERT AR




L Ay

aven Software es sindnimo de gran-
des shooters como Soldier Of Fortune,
Quake 4, Wolfenstein y Call OF Durty:
Modern Warfare Remastered, pero no
siempre fue asi. £ estuda C=hial
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"UNO DE LOS PROCRAM

ABA LA SENSA(

DE MOVER LA LINE;

A L

BRIAN

onde hoy tenemos el término
“Soulslike” para cada juego de rol de
aocion que se parece & Dark Sowls, en
esta época todos los shooters en pri-
mera persona eran un "clon de Doom”.
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E B moencas “hacar un oo™ y esiw i fameso e g |OFKA para o

ener Wklis Ins annas, serds das

an pronto como Heretic llego o los
tlendas, Raven comenzo |a secusla,
Inlelande un patran del que saldria uns
nueva entregs o expansion de |l serie
oncln mio hosta 1998, |

JPODRA LA FIEBRE

PUR LOS FPS CLASICOS

RECUPERAR LA SAGA?
Uno delos miyomss regresos
del género en los ditimos snos
ha sido &l de los FPS. De Doom
y loa magistrales reboots de
Wolfsnsrein hasts los indies
astilo anos 30 como Dusk,
I Fury v Amild Evill [l mids
CErcano que WENETOE & un
wucesor espiftual de Haxen|,
Parece el momento |deal parm
resucitar Hexen, pullendo los
descuartizamientos al estilo del
reboot de Dooimn, y retomasndo
nus alementos de APG yau
dinsfio no lineal,

L s tabil arvvsrte, In 1P o otd
wn @l limba, En 2018, el dimctor
crativo de id Sof teare, Tim
Willits, dijo que los derechos
dal jusgo etdn divididos entm
Id Softwam v Activision, "Es
complicada,.. nosotros, id
Saoftware, wnemos los derechos
da publicacidn, y Adtivislon
thene los de desarrolio, Es una
situscidn un poco polisguda
i que slgulen tendrin que
renuncisr m enos demnschos”,

Pamece que loa Serpaent
Rl charm s van & quedar en los
petablos de momento.
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HEXEN ¥ HERETIC TIENEN ALGUNAS DE LAS ARMAS MAS INVENTIVAS DE TODOS LOS TIEMPOS,
EN UN MUNDO DE DEMONIOS Y MAGIA, TODO ES POSIBLE
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HERETIC
Como maza ya o8 top, paro sus
ping giran cuando disparas,
haciando que las holas da motal
wunlon haoio los anamigos
Las bolns sa hacan grandas y
rubotan cuanda ln majoras.

PORKELATOR
HEXEN

Actia biscamante ¢oma
a Morph Ovum, axcepio
fque, coma su nombra indica,
convierio @ los onomgos an
pequefos cerditos. Dink oink
umilla cign mAxma

BLOODSCOURGE

HEXEN
Lo méspodarosn dol mago: dispara
fras bolas ardamas dractas o los
dosator wnados anomegos
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MORPH OVUM
HERETIC

Ex un byt mipoo mas qua
un “mnma’, pono adn aslas una
dalicin convarta a leanomgos
on pollos. Paroilarmania
divar Sido yhumdiama cuando sa
ued an o mubtijugado

QUIETUS
HEXEN

Epion aspada on Bomas qua
dispara un arco diagonal da
omoo asfarasyardos qua causan
gran dafio. Meporisar o corta
distancia, para qua todos los
arbas o don al misma anemego
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HELLSTAFF
HERETIC

La raspuasta de Hevatie a la
Extoln do plosma de Doaircuna
ripida rifaga do misdes rojos
dasde o orimeo de un caman
Majorada, genara una nube latal
din Mivia Boida eobra bos obfetieos

ARC OF DEATH
HEXEN

Lina de las armas méis bomias
ida todo ol uego. Consista an
quae al Mago genara rayosan
sus manos y luago Ebera pdares
whicinoos que no sualtan a ks
anamigos

GAUNTLETS OF THE
NECROMANCER
HERETIC
Vargbn magica da la motosarra
da Dpevn Drona la sabud de tus

anamigos y ase rayo verda s
una da las majores animacionas
ia la saga

WRAITHVERGE
HEKEN

Con forma da crueifyo, dispara
una exhera que lbera cuatro
fantagmas. que bugcan anamigos
v los destrozan Dispirala varias
va£as y mia clma tus mnons
desaton ol infiema

HERETIC
Un podarosn basin que genera
ashraslantas que oo san
anormes dafios colatnrales
al impactac Convierie alos
anamigos an charcos da baba,
coma ln BFE de Deam
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METEOR STAFF

HEXEN 1l
Ezta baston lanza modras abos
Anamigos @ invooaun tornado
cuandn sa potencia. inchiso sa
jpuedausar para dar grandes
saktos, comardandolo an un
suafio para speodrunners

STORM BOW
HERETIC I
anante dal Helstaff dal pramar
Heratic Las flechas de aste arco
axplatan alimpactar genarando
una nubede Buvia 4 cida solwe

ol phpa¥vo. Dispara vanas para
craar unatormenta da acido

MAGIC MISSILES
HEXEN 1l

Extos fruanos mégicas no
haoan mucho daflo, pang
las animamonas mentras o
Ngromante agita sus dedos
enmagrecidos y pasa los pignas
i@ su grimorio no mée ac an

DURHNWOOD STAFF

HERETICII
Pueda paracer un bastdn/lanza
dal montin parote hace sanfr
como un maastro do B aries
marcisles gracias a una ampla
varsedad de moviméanins da
combate cuanpo a cuerpo.

SPHERE OF
ANNIHILATION
HERETIC 1l
Este poderosa hachion Fhaera una

esiara anid que causa grandas
daflos colamralas. 5ilo potancias,
tambsén dastruira o los enemagos
de caming @ su ohjetien
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b exen se lanzd en octubre de 1995, justo
1 Braan, | Era antes de que |laindustria cambiara en
Tarndbama bloque & los graficos 30 con la llegada
i ¥ i de Quake [cortesia de id, los amigos
| de Raven. | ) rrLy Deen
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Gato (Misi)

Lo slquilas en Plays Andémons por
50 Malines, Recuparas todas tus
rmanzsnas sl morin por o que es
import ante llevaro contigo siempne
que pusdes,

Pingiiino (Pigiii)
Pasars & tus Tles uns Ve venzas
ol pulpo, Este pingling mejom tus
atnques con el poder del hislo.
Eata h
dafar & clertos enemigos de Tusgo,

lidlad #a la Onkca forma de

Dwrrdtale &l Tinsl dsl hhn1||k|

Ralz parm que so uns & tu cousa,
Aumanta s valocidsd de iU o
I e i, Ea Gtil, péro no assncisl,

Mariposa

To pirmite controlar el movimismo
datu m||'||p|:||| como un dron
voledor, Su vuelo s limitsdo,
WLNE L [i ] n|11r||i||r
combingndals con Moa

Perro (Tintin)

Tu mascots inkcial, @l pero de e
fwmilia, En teoris blogues & los
@namigos, pero exosplusndo au
syuda én un par de scertijos es
completarnanta intil,

Guepardo (Carlos)
Thanes fue venoerls & CHITErn
para gque te Boompane. Site cusats
panare sismpre pusdes sobormark
ocon 50 i s parm qun VI un
poguito mis lento,.

Mapache

Line da loa dltimos snimasles qus
abtienaes, Secom erte en un

dable dael protegonista, atrayendo
wteguen snemigos, Su habilided noa
o muy util que 4.||11||mnﬁ.

Armadillo

D gran ayuda en varios scoerti jos,
pusde comaertiree en una tablay
unmme comao somo platafo

gamo alemeno arrajsdiso o como

solucion pam sctivar ||11nrn|||11_1r1_r||.

Las amigables criaturas que
te ayudardn en tu aventura.

Eata ove mejors los siributos de
atros snirmales. Combinedo con
I mariposa ofrscs un BLEG Us
e eapads por control remato
ramandarments valioso,

F L
Dinosaurio

Eate dinosauro prehiatarico
oormyierte @ lBgo eén un stajo, En
@nencial pars oruzer & oodsno y
sorbenr trampas de sgus y pinchos,
Lo encontrards en ol deslerto,

Ardilla (Feli)

Rasicatidn ol vanaer ol tirosr }nl‘u,
ot e ills voledors hsoe oue tu
wnpada vays mis lejos v mebote en
It parasdon., Esta bl licla el s
nscanaria durants todo ol Jumpo.
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Murcielago

Lo puschen contratar por 100
Malines y su habilided te hoos
tempomiments invencible, Es una
habilidsd interesamte pero qua
WS B0 pO0EE O | On b

[eon

Eatd @n &l Castillo Freas y au
habilidad leotoma & tu espads el
poder del fusgo. Combing eats
habilidad can la del Dodao pars
hacer prder & los &nemigos.

Dodo

Lo #ncartraris én @l dltimo tremo
dal jusgo. Su poder haos que
arraatras o los enemigos u objetos
hmeln 1y es sbaolutar @ inanc ol
parn venoer &l jofe final,

Oruga

Ea un pasrsonm e de s histords que

na hasce nada ol obtenerdo, permo No
i gl mbs terce
ai tranatormard an 1 muy atil

TR PO,

El teroer v dltimo snimsl

contratab s, qua cuneta 50 Malines,
BOtUA COMoO UnE 8 Uper fmmhnqlm
atmcn 6 todon o enaem ipon an

Pt alln




LA GUIR DEANTIVA:

MAS DE[ EQUIPD DE SOLEI

Los desamrolladores de Soleil formaron los equipos de Waolf Team,
posteriormente GAL, NexTech y, finalmente NEX Emertainment.

Gol-Feace s

A cargo del programadaor y disena-
dor de personajes de Scleil aungue
desamollado en la época de Wolf
Team, s& trata de un shmup lanza-
do en MD, Mega-CD vy XEB00.

Earnest Evans assn
El programador jefe de Soleil,
Yukihiko Tani, actud comao director
&n este juego de accidn recordado
por el extrano movimiento del
personaje. jParecia una marioneta!
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Ranger X quss)

El disenador grifico v de
personajes de Soleil, Toshio
Yamamoto, estuvo & cargo del
diseno, mientras que Toshio Toyota,
ssumid la programacidn principal
de este matarmancianos.
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Wrinkle River
Story aem

El guionista y disenador de Soleil,
Yayoi Onda, se encargo del
escenario y &l disefo en este Action
RPG para Satum, al que muchos
siguen llamando Linkie Liver,

i{f{i

e
"; L& X ¥ 'r‘
'l'rm\srihr 'rl:-u nusl be ki :Id s

Tau serlowaly want me hl o0
o that place all alone. .
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{a maguina de 16 bits de SEGA tuve muchos juegos de rol
geniales, tanto de accion como par turnos, Ahora, con Mega
Drive Mini podemos recuperar algunos como Shining Force,

{andstalker, Phantasy Star IV, The Story OF Thor o [ight
Lrusader pero aun asi, sigue habiendo una ausencia notable,

Texro oE Joun

penar de que Soleil

a8 lanzd en todo e

mundo y abiuvo axoe-

lentes criticas, no legd

A svocasr lo que otros
RPG anteriores para Mega Drive.
Pama muchos, Soloil era simplemeainta
un bonito con de Zelda, Si bien tie-
nen muchas similitudes, catalogario
como un simple clon del clésico de
Mintendo es ignorer su originalidsd v
suU amplio contexto, porque |a gran-
deca de Solell estd entrelazada con el
patrimonio de la propia Mega Drive.
Esa ternura que se advierte en un
primar momento es suparficial, por-
que Soled es capar de ponerse o8-
cum, extremadamente tenebroso, El
juego fue desamollado por MexTech,
areriormente GAL Entertanment,
un spin-off de Wolf Team, que era
una subsidiaria de Telenet Japan. Los

BICTERANIAK

cofundadores de GALL, Toshio Toyota
¥ Yukihiko Tani, estuvieron invalu-
crisdos an desarrollos previos comao
Sol-Foace, Final fana, E Viento y
Eamast Evans, Su colega en Waolf
Teamn, Masaaki Uno, se marcharia a
Camalot Sof tware, trabajando en la
sarie Shining Foree y Golden Sun,
Waolf Tearmn se convirtio finalmente an
MNameo Tales Studio, desarrollando
los juegos de lasaga Tales. Hay que
tener &n cuentaque Telenet fue una
da les empresas mas importantes &
la hora de desarmollar JAPG para con-
solas. En Soled se juntaron un grupo
de colegas y amigos que parfeccio-
naron sus habilidades durante los
anos de auge de los jusgos de ral.

El primer juego de GALLy prede-
cesorde Solell no fueun jusgo de
rol, sino esa obra maestra llemada
Ranger X, de 1993. Aquel cartucho
mostraba efectos visuales increibles
qua fueron emulados por posterones
juegos de Mega Drive, mientras que
su sistema de combate sirvio pam
que &l equipo ganars cierts repu-
tacion. 5u segundo juego, Sojel, o
Shin Sowselki Ragnacenty, comao ae
conoce en Japon, salid en 1994 justo
antre Phantasy Star IV y The Story
O Thot, En ese momenio ya habia
habido slrededor de 20 ejemplos del
género en laconsola solo en Japdn,
Soleil necesitaba ser especial para B
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EL DESAFIO DE DAVID GUAITA
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quings. Serig une sensacion extrana para

5i tuve |a suerte coin mi, como el di: marmaota”. Con todo,

& portads de recu e Oro del software espanal

en las oficinas de con a habia ung rigue- il orERA
erte con ambas ilus za crestiva brutal. En Espana teniamos un mer-

traciones" reconoce Guaits. cedo loc

Guaite, que ha pensado varias veces en ha- durd poco™
de Soviet con mapas de Google Me despido de David con una sonrisa, es-

conocer 8 Giménez,
cidir con Alfaonsa Az
Silent Shadow. de pa
Topo Soft. Tuve muc

ocon realided virtual progra- perando gun momenta, volhamos 8
los tenques de Tron como re sentirnos £ Nuevo &
tiene una opinion muy particular acerca los mandos de squel tanque sovietico. %
srrollo para sistemes antiguos.
‘Admiro 8 gente como Locomalito o The
Maojon Twins, & todos los que h juegos *Retro Gamer Espana agradece a David Guaita
para maquinas antiguas. Pero en micaso, creo su tiempo y a Juanfra Torres su foto de colec-

que ya no tiene sentido regresar & diches mé- cign de Soviet.
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Continuonds con su inagetgpy, |,

Bor ereadarg, Opera reaparncy 4,

I BBEENG €00 UN Arcade an o 2o

los coches, litos y rescates son o,
rinci ms N'Eﬂﬂl‘uiilm_'
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b cuando simuiaron une maquing de 1A, Eliza 2,
con la que heblaba todo &l mundo, tanio gente del
equipo como |as visitas. Aquells maquing parecis
sivingr |es cos@s, era como un psicologo, Al final
s&descubrio que era Maorgles quien respondis en
&l chat deade |a habitacion contigus. O también
recuerdo cuando Charlie |Disz de Cestrol traia
cubatas del bar de &l lado los viemes por la tarde,
Mos o pesamos bien, Ademas del ambiente, eran
muy buenos téenicamente, Aquells era una com-
pania muy peculiar”, ¥ lo cierio es que & Maorales
le encento el jusgo de primers mano, gsi que el
scuerdo se alcanzd con prestezs. Pero ense guida
le exigleron varigs condiciones, entre ellas, &l te-
ner que realizer varias versiones del titulo, "Maors-
les me comento que Soviet tenis que salir para
Armatred, pars MSX, para PCW, para PC.., Aquel
verano del 30 no tuve vaceciones. Me lo pasé en
el chalet de Opera, implementando sus diferentes
versiones”, coments Guaits,

A la hora de pesar por &l sistema tan especial
de versionado con &l que conteba Dpers, |8 ma-
gquing PMD v las libreriss grafices con las que
contaban, Guaits s& dio cuents de que no ibe &
s&r tan sencillo. Sabemos que recurria & rutinas
en codigo maguing pare optimizer rendirmisnto

o LZK] Manejar & tangque nos recondabs & Xenon
de The Bimap Brothers

SOVIET

MICRHIOERY 11

v lograr técnicas como el scroll multidireccional
o &l efecto de perspective cenitel de los edificios
de Sowviet. "Aquel sistema se dsba de patadas
con mi formade programar”

Con todo, & finales de 1330, Sowler llege a las
tiendss y s convierte &n uno de los postreros
arcaces espenoles para B bits. La prensa alaba
sU depurads técnica v su ritmao de juego, pero
también destaca que la dificultad era infernal
Al titulo le faka, por gjemplo, ajustar la cantidad
de enemigos que ssolan gl jugedor. Guaita me
comentd que, cugndo &l lo probaba, va lleveba
un gho jugando, asique s& lo conocia a la per-
feccion. El no disponer de un testeo edecuado
ocurrig muy & menudo en laépoce. "Tambign”,
prosigue, "es cierto que el componente stealth
no funciond. Queriaque &l titulo hubiera sido
mas tectico”, Con todo, merece |s pena probar
Sowviat hoy dis v comprobar como Guaita supera
gl complicedo reto propuesto por Javier Cano.

DAVID GURITA
¥ EL MUNDO RETRO

Juen Giménez, artists srgentino que nos deja
hate pocos Meses, & encargo de [lustrar con




EL AUTOR DE SILENT
SHADOW ¥ SOVIET TRABAJF
ACTURLMENTE PRRA SEGF
JAPON, EN EL EQUIPO DE LA
SAGR YARHUZA

" .*‘[

S EERT RS TR R

ure potoncis ds fuegoe devasiadors,

blentras Guaitassguis darde farma o
BU S gram proyeats, S apunts @ le
Univarsided Conrplutarss para hadsr Clanaias
de ls mmagen. &l no ser seleccionsdo. pro-
bsch suarin oon ba carrers du Ingeniaris an
Tanpora. Aopiells serin ure aveniors efimers,
“Ourd chos dise alli. Cuando W 2 un profesor as-
onbsir una formulas lerguisima en 4 pizam, res
rene u oasa W me encerre en mi habiteodn, En
wee mamerio fus susndo logd acober da pro-
granmar Soviar”,

El programader deaids qus o & maments 4
aoudir g o amige Cans oon « juege srme sug
brazos, Pare o de habia sambiade, E| e fuars
wloven raater s o aormpania wa ne Formme pars
o Tope Soft Ha furdsds una NueYs emprads &
Ia qus Rarna Arirmagic. Sin smbarge, las cosas
ez wrirohan coma & hubien dessado. Cuardao
Cano recibe 8 Gusis, |8 confisas qua, snagqual
mmorrsnibo, |a ss dal bode roposibls laress g dis
trikasic su jueg o oomo rereos, “Lo que eebaba
conrrizndo me resilid deprimenta®, confiess
Guaite, Mo solo eso. Ervrealidad, fus promeni-
torio, i prineipios de 1550 ko sombes do los 18
bt so oamin sabra o furme prosimes do los
Spectrurn, Arrsrad, Commadore o MSX qus
reaes bl e enoandil wde  que parssiar wner
urin vids infm e, S0 embangs, todes sa ke
o sz vicks @nia fechs de oaducidac Pronio

wncwc arian sl polvo.

El camo osque
BEPD CEEd Py B
o mertirae &l
ambarge, 4l llegar !
darse de bnics s con ,"E-__
dad dictaba desigrics come ks qua
dasgranado en el parralo entsricr. "Hakl
v Agbrial Niot, quo hebiz sustivids 2
Carno eome dinscior de Topa, v con Fata
Gormez, y 1o oserio &8 que odo @re menos
bowanie * 52 pagabs menos qua ans®
pomanta Guaita, Wiso aquealle, ef pro-
gramader mats desidio prober susrts
pon ora celas pesibilidedas que mnis
uisu digposicidn, Aal ez come, a0 1950,
Guaits 58 persond o0 las ofizinasds

Dpara Saf.
OPERA SOVIETICHA

Meacla s coro ver @ Josse drvio rao
Marales, ndfico programadar de s
omparia  respormabls de surdntiooes
oldgicos del sofraars aspaniol soma
Livangerona Supongo, Devid s da
oussnta s cudn disting we &l ambbon-
w alli respectn gl que previamante
vonosin, La plantlls de Opers s
ke mwar qus la de Tops, Als
fivajor g lo e bile oo whosds di-
farsrcia, pero we con eso s nomEbe,
Ak hubia oire rollo. Reoused o |




David Guaita

director de Jugones

abarlo v que, hoy hebis lenzado el guente v &l lo habia recogido. El

b que sbandong antes de aos
dia, me arrepiento de no haberlo terminado. Se cun"no GU“IT“ permen de Sowlet habia sido plantado.
llamaba Zarzén, El protagonista ere una especie

El titulo seria un arcade de corte bélico donde

de Tarzan ¥ el juego era una mezcls jugsble nEGnEsn n Topo s& representaba un conflicto &n plen

entre Donksy Kong v Sir Fred. Le verdad que LIRSS en el que formabamos perte del ejército

R g o CDN 5°UIET EL soviético. Sin embargo, al principio, su creadaor
Tres lamentarnos de no tener ningun vestigio L fueris revestirlo de un traje mas cercano a la

gréfico de Zarzdn, perdido pars siempreen el ocnso DE LDS ciencia ficcion, algo que lo emparentase con
' baul de los jusgos inscabados, visgjaremos al uno de sus grandes referentes: el Xenon de The
a es nos referiamos. B BITS ESTan Bitmap Brothers. En concreto, con ese artefacto
3 e tipo tangue al principio del

s de la

mamento cleve 8l que &
Unga conversacion entr

el primero propone 8l segundo un reto tecno- juego, g fia & das direcciones con

logico, "La mente de Javier era muy inguista CEncn pesados desplazamientos y que contabs con
r El levaba dandole vueltas mucho tiempo a la
» posibilided de implementar ung ides. Un dia

en &l que coincidimos me la comentd. Queris
aplicar varios tipos de scroll, de movimiento de
pantalla, 8 distintos niveles. Me dijo que lo he-
bia hablado previamente con Rafa Gamez v que
su respuests fue que le parecie bastante com-
plicada”. Pero no fue el caso de Guaita. Cano le

=0000000 =
=-0000000 =

« Partada da fa re-
wista Micro Hobiry
on {3 que ice con
maes iria fa 50~
barbia portada-de
Alonso Az pr

»[IX| Los graficos de Sifent
Shaclow 8ran espaciaciares




lw lglesia realizando los titulos tdo crédite de
Balada triste de trompeta, El bar, Perlectos
dagconocidan o 30 Mansdaea, 18 ultima soerie
Mhermmelm par el dimetor bilbaino de proximo
sulreno an HBO,
Su primer contecto con loa videojusgon

fue uns clankcn de Pe
arcml

g e s gue slguio una

consols de cartuchos cuye nombre
prefiers alvider, una venerable Atari 2600 ¥oun
Spectrum con el gue comenzo b pergenar lo
gue serls su primer gran titule, Silent Shadow
"En navidedes de 1987 envie la copia del jusgo
a Topo Soft, yva fque sabis gue astaban espe
rando que lo gents |68 envierm programas paro
publicarios” relats @l desarrolledar, Fue en
weranode 1988 cuando se desplazd & Madrid o
|og oflclnas de |a compania Al gm ane argaria
de remptar @l videojuego v Nacer varias ver

v & Emilia Martines,
i Ricardo Canchoy b Rafa Gamaz entre olros,
pera 8l hubo alguien quae le dejo huells fue

glones del misma, Cana

Javier Cano, &l suténtico ||||:||||- inaignia de s
primars spoca de ‘r_||||| Soft,

e e
{datia de v

¢ aud
eoquipa de

DAVID GURITA

EL mafa Oay

| Guiata thene un e xiensa

1ania o ko que 8 peagramacsin y
|eayuegas s refere carma on 8
rociulal  Hay d&a ofma pad e el

aeaga Fakisra

CANO LANZRA EL GURANTE

Euaits salo tlene palabras smables pars &,
"Cuanda vo llegué a "r||||:|_ Cano sataba & Car
fgo ol |||.-||u||.n|||-r|l|| de freelances, v camo
tel, fue un director de proyestos inmejorable
Por un lade, daba s lbertsd necesaria & los
programacores paras que digenaran los vi
||r.-||j||n||:|: CON SUS proplas lelom s Par otro,
tenin la suflclents mano fequisrdas comao pars
tratarios blen v que se sintieran a gusto, Era
una persans increlble, lens de energie po
shiva, Pare mi, ¢l fue ol verdadero aspirliu
do la compania” -I?l||||1|||||-'-,r.r nas dejo hace
unos afod, Javier Cano logra poner de acuer
do o aguellos program sdoroes, dissnadores,
muskcon y productores que trabajaran con

B, Su nembre porvive o irees e la memo
s e todos ellog, En eite caso, Cana v &
Jugarun papel fundamentsl en lo que sersn
lng rudimentos tecnlcos de Sawial, ol & gulente
videojuego de David, "En realidsd, hubo otra
Juegao mas que pudo salir snies gue Soviet, [




 JATE s 'Y
EL DESAFI0 DE DAVID GURITA

Después de firmar el notable Silent Shadow para Topo Soft, David Guaita se embarco
enun nuevo proyecto en solitario. Choplifter y Xenon eran sus referentes mas
estimulantes. Sin embargo, hubo una inspiracién ain mayor. Un desafio tecnoldgico
que le motivo a superar su anterior hito. Un reto lanzado por un hombre queridoy

PG En Sdom Shadow sabroealsbamol ¢ ampor verd el
w bagen mtaron desde lan que nas faneshan proyeoides

s CPC]Elpxpoksn cofandade laversidnde Amatrad la
Lonwer 1 o0 un puega pars fandar anto los amegol

Por Jests Relingue "Pedja”

ara documentar @l presente arti-
culo, contacte con el maho David
Gualta o troves de videoconferencla

Entonces, sucedia algo. El tiempo
g volvio relative! une hors de conversacion,
ocho de diferencia horaris v mas de treints
afos de experiencin desarrollande videojue
gos, Aun conaerve un vivide recuerdo de la
PEImMErs vl fue BRQILE &0 W o oidensdar
de ocho blts .||||||'-I Sitent Shadow fuw Trl|l|.|
Soft lnnzars en 1988 con una inalvidable por

tecle del masstro Alloanio -l"..'||||| L sombra de

metal oo desplazaba I_||.|:.II por &l aire, destruis
enemigos con certeros misiles, rample la ba
rrerd el sonido pars proteger ol glgantesco
bambardero fque escollaby Mo era uf mats
marcianos mas, Habis algo especisl &n la no
v fue maneabamos, o mas bien, en como &i
llevaha o cabo ol movimisnto de pantalla
"Cuando BIMpEcE B Progrsmar -.-'||||-.|i|I|:-
gos pam Spectrum®™, explics Gualta, "queria
centrarme en &l rendimiento, en la susvidee
con que se movien low graficos. Entoncoes |
el libre da David Webb, Lenguale maguing
avaneado para £x Spectrum y ful capar de
aprendery aplicar esas teenlcas & mis pro
praman”, Al probar Silent Shadow, ¥ 8 aea en
un Spectrum de verdasd o an un emulsdor,
gonflirmarmmod fque gl desarmallsdor mane
utiliza la que habla sprendido a la perfeccion,
El j||r\-|||| @i und celicia 5 nivel visual ¥y pocos
thulos pueden presumir de un scroll coma el

anorado por todos los que trabajaron a su lado: Javier Cano.

que squel of recis, Pera
brs sllencioss s lus oflcinas de Topa Soft?

jeama lego |& sam

CON MICROHOBBY
EMPEZO TODO

Retrocedamos unos cuantas afos, David
Guaslte, como tantos otrog |||:|I.|||:||||'.|.- Bde
lo Edad de Qro, comenso par el principlo

¥ ol principio, sl hablamos de Spectrum en
AUBELrG paE, 88 conto & traves e lus pagInne
de Microhobby "lmaginate lo fui @rn pars
un chavel de la époc s ganar dinero por hacer
o gque le gustaba Te pagaban 15000 peastas
sl selecclonaban tu juego pars ser public ado
en Imrevigta”, narra Guaits, Un buen pellizco
¥ punio de partida para comenzar una ldillca
relscion con los videojuegos que durs hoasts
ol presente En ls actualided, &l mafo trabas
|m para !"}l'-u.l en Japan, farmendo parte el
equipo que desarrolla lns entregaes de la saga
Yakura, " So trata de uns sere de -.ri|||:-r|||||-i|||u
gue tenen mucho exito agul, Un exito que se
ha trasladsdo tambien & Estados Unidos”

En @l currleulum de Gualts sncontramon
mmultitued da trabajos de carscter pudioviausl
|-"rr|r|||j|| w dirigid _|'|||]1|||¢,ly, un programas doe
-.r||||-|.|i|||a|1r.|u tlogtda J|L||r_|r| para Cansl Plus
Tambien ha colaborsdo &n numerosas pell
gulag, ereando afecton visusles. -I:lur|||| |||||||-
mos cltar au estrecha relecion can Alex de




[PC] B gl combste cosrpo & cuBrpo
en ffevehy | 1eriia coma punio de
patid 8 pars s Jedi Knigh! de Raven.

[PC] B Sworm Bow de Havine
i exphota sl contacto y pusds
daflarte 5i e searca demaisda

aany [ no funcland bien, Las anlcas
glfras disponibles sugleren que vendia
@n torno o los 20,000 unidades, |

i ; 1w




DIRECTO DE LA FUENTE

COMO SUPERCARGAR TUS COPIAS DE PC DE HERETIC Y HEXEN

lgual que los orginales de Doorm,
Hesxen y Heretic funconan con z
el motor de id Tech 1. Por lo

tanto, pueden mode mizarse
grecias sl milsgro de los ports de
origen [y &l hecho deque Raven
liberd el codigo fuente en 1555}
Recomendamos GZ0oom, que los
embellece con resoluciones HO,
iluminacion dindmica, un buen uso
del ratdn, filtrado de texturas v
otras camscteristicas.

Ademsas es muy facil de
instalar. Debes tener los juegos
instalados en tu sistemna (estdn en
Steam}. Solo tienes que descamar
G Domm de silomm,ong, extraero, BE‘T"DN[} DDDM
y copiar los archivos WAD de las
carpetss "base” de Hexen y Heretic
an &l directorio GZDwoom. Luego
haz dobile clic en ‘gzdoom.exe’ v
selecciona el jusgo.

Puedes extraer al archivo
GZDoom en las carpetas ‘base’ de
los juegos, ¥ luego solo tienes que
hacer doble clic en ' gzdoom. exe’
para ejecutar |as aplicaciones. La
wentaja aqui es que grdoom.ece
eata ligado a8 un juego especifico, Pl s o sossrve puort Bar (e modwrn e, bt b Py, B
por lo que puedes afadilo comao 1 cpEratrg Heretic, Hexen, Strife, Chex .
un t|tu|ﬂ qLIB o SE8 da Stﬁam atu FYSIRTS ar y ol an-realed games tee Harmany
biblictacs de Shearm 3 " e e Apainl Wimatthe mntire iaTesh 15

AB0UT DOWHLOADS CHAMGCELDS

Next-Gan Dooming BAairrim (arme
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LA BUIR DEANTIVA: SPECIAL CRIMINAL INVESTIGATION

TAITO ENCONTRO UIYA MINA CON CHASE HQ. PERQ.
JOMO MEJORAR LA MECANICA DE “FILLALOS
Y ESTRELLALOS™ DEL ORIGINAL? ECHAMOS UN ISTAZO
A LA EXPLOSIVA SECVELA QUE REVENTO L-AS MALDITAS
PUERTAS DE LOS (OMPETIDORES
TEXTO DE MARTYI CARROLL

uando se trataba de sacar
provecho de una recre ati-
va de éxito, pocos lo hacian
can la velocidad, el coraje y
la efidencia despiadada de

Taito. 5i un juego estaba funcionan-

do, habria secuela en menos de un
ano. Pero estd claro que nadie en
Taito seencargaba de estrategias
de marca, porque |as secuelas rara
vez se comercializaban como tales.
En lugar de Operation Wolf 2 tuwi-
mos Operacicn Thunderbolt, en lu-
garde Rastan 2 tuvimos Nastar en
lugar de Bubbile Bobble 2 tuvimos
Rainbow Islards. Vale, Bainbow
fslands fue subtitulado como "La
historia de Bubive Bobble 27, pero
puedes hacerte una idea de comao
funcionaba la compania japonesa.
En la década de los ochents, Taito
raramente cogid el titulo de uno de
sus éxitos para cascarke un nume-
ro detris. La secuela de su éxito de
1988 Chase HO siguio este patrin,
debutando, menos de un ano des-
pués del lanzamiento de la prime-
ra entrega, con el titulo de Special
Criminal Investigation.

A pesar de su notable populari-
dad, la marca Chase HQ no apane-
cia an &l mueble de la recreativa o
en &l propio juego. La operadora
Mancy se iba, rmemplazada por al-

guien llamado Karen. Ni siquiera
5@ confirmaba que los dos policias
fueran los originales Tony Gibson
y Raymond Brody {aunque el flyer
de EE.ULL afirnaba que lo eran...
con un Brody blancol. Sin embar-
go. solo habia que mirar el attract
mode de la recreativa dos segun-
dos para reconocer que Special
Criminal Investigation era Chase
HQ Z, Enonces, jpor qué no se lla-
maba asi?

La razdn era simple: como en
sus otras secuelas, Taito no queria
que &l nuewvo juego reemplaz am &l
exigtente, que a0n era relst vamen-
te nuevo en aquel momento. Mas
bien se presentd como un com-
panero del primer juego, uno que
los duefos de los selones recrea-
tivos podian colocar junto al origi-

nal, sin perder por ello recaudscidn.

Esta ocurrencia fue particularmen-
te apropiada en el caso de Special
Criminal Investigation porgue intro-
dujo un elemento que transformd
la mecinica de juego: jpistolas!

En Chase HO perseguias al ve-
hiculo enemigo y lo estrellabas pa-
ra derrotaro. En Special Criminal
Invastigation se hacia lo misma,
pero con ayuda de municiones.
Con Brody sujetando &l volante,
Gibson salia del coche (el pare-

T 1 4

Por supuesio_ El

fundadaor dal ICE,

lan Marnsan,

hahia programado

previamanta Endurp

Aacer un excalente y

muy bian recibido port para Spactrum.
Mo ihamos a usar una soia vezun
mator tan buena. lan se asegurd

de exprimida an titulos comao Turbe
OutRun, Cisco Heat, RoadBlasters,
Hydray SCI. Abo largo de oz aflos
fua rafinado, actuakzada y portado a
warias miquinas.

La teniamos. A ko largo de bos aflos,
entraran y saleron de la oficina varias
recreaivas suminisiadas por bos
aditores_ Coboc shamos una cémara
enun iripoda, poniamos & Free Play
yjugdbamas. B mejor jugador pasaha
horas déndobe vueltas Eraunatarea
laborsoss, pero necesana. Luego
Bewdbamos bos carretas & revalar.
Volviamos con una bolsa Bana de
fiotos y nos paniamas a trabajar.

Enlos diss dal Spectrum, mi

harr amianta are Mefbourne Dres un
fantas$co pragramada dibuo dela
apoca. Mas tarde usé DEGAS Elfte
enel Atari ST. Me dediqué a producir
graficos de Amigaen al 5T, {ko ssental

Mea ancantd, especabmanie hacar las
pantalias da carga, que no estaban
técnicamante tan consiraiidas

cama bos sprites_ A grandas rasgos,
eshozaba la composicitn en papaly
luego trazaba bos contamas principalas
anuna hoja da acetato ransparenta
que pegaba con cinta adhesive a una
telavisidin. Durante mucho tiampo
pansa que estaba siendao dnico e
mnovadar, hasts que finalmente conoci
a otros artistas y medicuanta de que
todos usshamas el msmao métoda.

-

¥ B

CHARLAMOS CON EL ARTISTA QUE CREO LOS GRAFICOS
PARA LAS CONVERSIONES DE ICE SOFTWARE DE SCI

Mis principalas
recuardos vienan da
fozs sabkones recreativos.
Cuando estaha an la
aficina era r shago,
yrara vaz ko iocaba
dalante da ks colegas_
jera terrblal Paro
eraun juego bastania
buamno. Los disparos
afladianunelamanto interesanta, el
da awanzar por la carretera miantras
disparabas abos crimnales.

Muy poco, me temo. He tanido qua
revigar mi archivo de juegos para
comprobar = fui yo e responsahle_
1y bo fuil Djala pudiera arrojar més he
subre allo.

La fue an su momanta, pero al
cansanci por af génaro de camerss
ampaldtoda la experanca. Elmatar
grafico empezaba aquedarsasiajo y
los constanies ajusies y ravisiones a
lolargo de bos aflos produdian mejras
minimas. Creoqua sa refird después
de Hydva, y pasamos & los shoot "am
ups y los plataformas durante bos
siquianes aflos. Aquellos fuaron kos
dias mas felicas.

AN vy S e
-l'-'-ul_l_"!'-'rr - e
Ruasial. Pristiial

# | Amiga] B wrabajo da Alan es & punto
culminante de &3 ports domésticos da ICE.
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» rcade] El pago presonts luvesocasonabes que dificultan bss.condiciones de conduccin

i habida cambis
do su Porsche 928
negro por un Nissan
200ZX rojo con te-
cho descapotable) y
disgparaba a los villa-
nos con su révaver,
El helicopters que te
decis qué camino tomar en Chase
HEQ aqui dejaba caer un bazooka de
cinco disparos que podiss usar pa-
ra wolar vehiculos en pedaros, A
partir de lacuarta fase, recibes una
escopeta para causar dano extra,
En el fondo, seguia siendo un jusgo
deconduccidn sahaje, pero les ar-
mas s& imponian en el desarmollo,

El juego tambidén introdujo un
maontdn de obstéculos y efectos

"ERA UIY JUEGD BASTANTE CHULD.
LOS DISFAROS LE SUMARON LY
ELEMENTO INTERESANTE

ALAN GRIER

nuevos, En la primera fase tienes
queanfrentarte & otros vehiculos y
les inclemencias dal tiempo, yen
la segunda hay carreterss colgan-
tes por les que te puedes despenar,
Mdas tarde, moas y sutobuses blo-
quean &l camino. Los vehiculos que
tienes que detenar también son
mas dificiles, ya que cada uno esta
protegido por Becuaces con ruedas
que hay que estrellar o tirotear pri-

CERERE GEEIARE (o
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#] Arcada | La tradichtn de bos videcpuogos dicta que habed un priciico tinel bas la cascada

o, La locurs suments & ko largo
del juegoy en la quints fase bte en-
frentas & un camidn de 18 riedas y
un helicoptero.

En lugar de parseguir crimée-
nes &l azar, como én el primer jue-
go, Spacial Criminal Investigation
presentaba una trama de secues-
tro que unia los niveles. Culminaba
@n un dificil desafio final donde te-
nies stlo 30 segundos para salvar
a la hija del alcalde de volar por
los aires. 5ifallabas, obtenias un
final malo; asi como un game over
instantdneo [no se permitia conti-
nuar en ests fase); ai tenias éxito,
Gibson encendia un cigarrillo pa-
ra celebrar un trabajo bien hecho.
Muy de los ochenta

|
S BIIET
LTI

Como puedes sospechar, SCI
funcionaba con el mismo handw s
e gue Chase HO |1||I que Carntinental
Circus antes de él). El sisterna Taito
Z astaba alimentado por dos CPU
BEDDD v una GPU personalizeda
con capacidad para zoom de spri-
tes. El juego estaba disponible en
dos formatos: un mueble de pia y
una variante més rara con sirena,
Los dos botones rojos del volante
disparaban el armay se colocaban
de formaque se pudieran pulsar
con los pulgares mientras se sujeta-
ba el volante con ambas manos. El
mueble de pie de EE UL, era ligara-
mente diferente, sin embargo, con
@l boton del arma curiosamente ai-
tusdo en la palanca de cambios,

PR

» [Arcade] Ef apoyo aéma nos banda un barooks de cnco fros pam regalar skgo de dafio extm.

+[Arcade | En & extrsvegants peniiSma fse te enfrentas & un camsdn ya un helicopem.




COMMODORE 649

Incluso un juego que simplemente
hubiera funcionado habria
mejorado el Chase HO de CBY,

BEi que encontrarse con que la
secuela era bastante buena era un
bonus. Mo s& beneficia de ser una
wversidn solo para cartucho {los
niveles son todos muy parecidos),
pero sigue siendo un port sdlido.

LA BUIR DEANTIVA: SPECIAL CRIMINAL INVESTIGATION

LAJ COMVERSIDVE)

2X SPECTRUM

Esta s una de las conversiones
més decepcionantes de recreativa
para Spectrum debido a la pobre
sensacion develocidad, los torpes
controles, los graficos poco
definidos, la soporifera musica y

|a falta general de pulido. Ocean
deberia haber actuslizado &l codigo
del original.

ATARI ST

Como un monton de conversiones
de recreativas a 16 bits, tiene un
magnifico sspecto al verlo en
imagenes estaticas, con grandes y
detallados sprites y buen uso del
color. Sinembargo, a la hora de
probarlo, su lamentable framerate
86 carga &l juego. Pinta bien, se
juega mal

JCUALES DE LAS
VERSIONES DOMESTICAS
VALEN UN PIMIENTO?

HEL ICOFTERD
|

AMIGA e

-

Lo adivinaste: basado en la
versidn principal de 5T, con
pequenas mejoras en los
graficos {més colores en el cield y
los fondos)y un audio superior [la
sirena de la poficia, ausente en 5TL
Mo renquea tanto comao la wersidn
para &l ordenador de Atari, pero
tampoco es un Lotus

PC ENGINE

En &l momento de su lanzamiento

&n 1991 esta fue la version mas fiel.

Incluso tiene los efectos climaticos

que faltaban en otres conversiones.

Es muy répido también, y en
realidsd supera a la recreativa en
salvajismao. jLa dnica desventaja?
Es un poco demasiado facil.

Gaosc

MASTER SYSTEM

Como el Chase HO, de M5, ofrece
circuitos planos, sin desnieles,
P& &8 mucho mejor, Y parecen
|a mayoria de los elementos de la
recreativa. Sin embango, carece
de desafios. Puedes terminar la
mayoria de |as etapas con 30
segundos 0 m&s de margen.

BLORE 1IHE
AR TAIR i
|

HHR

B LCTEME 3

SATURN

Mo es un port perfecto de lacoin-
op, pem sa le acerca bastante,
incluso més que la comvension da
Chase HO que se incluye también
&an este recopilatorio comercializado
an 1998, en exclusiva para el
mercado nipon. 5i tu Saturn es
“multirregidn”, corre & par &L

PLAYSTATION 2

Sibuscas una version perfecta,

la encontrards en el recopilatorio
Taite Mamaries Il Joukan,
exclusivo del mercado japonés.
Por mzones que no podemaos
entendar, ninguno de los juegos
de Chase HO se incluyd en los
dos Taito Legends que se lanzaron
fuera de Japdn.
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El jusgo salid an
octubre da 1989, Robin
Hnﬂﬂ | dio pulg ares
arriba, "Chase HO toda
win funcions en las Ba-
I e reecreatives”, in-
farmo an Jeap/Gd. "La
B naRCion podosa de
cormr a toda velocidad
pamiste an la secuala,
Hudgalo AHORAI® Las criticas fue-
ran positives an otras revistas tam
bién, con o consenso general de
qua era tan divertido comao el pri-
mam y que lns armas shadisn une
dimensidn mdm, "Special Criminal
Inveatigation aa unas notnble st a-
lizacidn de un orginal ya de por
8l notable”, escribic Commodone
Usar, misntras que su rmevists her
mana, Sinclalr User dijo que estaba
“destinado aser un dxito en todans
las sales de recreativas del pals” v
e brindd &l jusgo un B0,

Aproximadamaente al mismao
tiempo, las conversiones de Ooaan
da Chage HO estaban siendo un
dxito, sungue la calided de |as di-
ferentes versiones variaba salva-
jementa. Doean, como arm de es-
parar, 88 hizo con los derechos
domdésticos de Special Criminal
Investigation ¥ subcontrato la
mayoria de las versiones a |CE
Software, el desarollador con sede
en Glasgow que habla convartido
proviamente Turbo Ouifuny otros
arcades de conducdidn. La versidn
dal Commodom 61 cayd en manos
da Probe Softwams,

LA GUIR DEANITIVA: SPECIAL CAIMINAL INVESTIGATION

“EL MOTOR GRAFICO EMPEZABA
A MOSTRAR SU EDAD Y LAS
(ONSTANTES REVISIONES DABAN
PIE A MEJORAS MINIMAS

ALAN GRIER

Ahorm bien, 8i hubierm uns em
press que sablasobre marces ers
Ooean que rpidamente lo re
bautied comao Chasa HO Ny lo sa-
of a tiempo pars |8 Mevided de
1930, Siguieron las vamiones pa-
ra PC Engine (19971} Master System
(1982} v Satum M998}, y tocdan el s
conservaron &l titulo de Spocial
Criminal imvestigation, Un jusgo
confusaments lamado Chase HO
Il fue lenzado para Mega Drive en
1982, pero no era una conversion
da Speciad Crirmiral Invasbigation
y estaba méis cerca del jusgo ori-
ginal. Mo habla disparos, para em-
pezar, y podiss elegir entre tres wve-
hiculos, jincluyendo un camian!

Avance rapido a 2007, v & otro
juego llamado Chase HO 2 que lle-
@06 o los salones recreatvos por
cortesia de Taito. Los graficos fue-
ron actualizados complet amernte en
30, pero tenia el mismo estilo de
jusgo de persscucion de siempre.
Incluso Nancy regresd. A pesar de
lo simpitico de esta octualizacion,
los fans de la serie saben que |a
verdadera secuels de Chase HO tie-
n& otro nombre.

At
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» frcada] En 892 Gibson y Brody volvienon & bos salones retres §vos por Lercera vez oon Sipes

Chage: Crmiirna) Tevrminanon

TERMINADA

REALMENTE A IA
DE AMSTRAD (R

o [Aemotrad CPC] La weraidin de Amatrad ae hand an la de Spsew
wam hada un b uso de la paleta de colama amolada ilﬁum

Chase HO fue un jusgo fantistico an CPC, por o que les
expoectativas eran altas para ls secuela, especialments porque se
astaba desarrollando como un juego de cartucho para la gama
majorsda CPC Plus. El juego fue incluso resefado en mevistas, perno
lamentablements nunca se lancd, o eso es ko que pensamos an squel
momaenio, Deade entonces han sslido a la luz al menos dos coplas, lo
e demuestra que &l jusgo estaba cormpleto, Emtonces, jqué pasd?
Segun meuerds al progamador lan Morrison, el jusgo no
llegd & su fecha de lanzamiemo, prevista de diciembre de 1990, y
Oeean decidid dejaro pesar en luger de lanzarlo tarde. Céma se
escabulleron algunas coplas es un misteria, aunque sabemos que
unafue vendida por una compania de venta por correo en 1993, Le
preguntamos a Alan Grier si tiene unacopiay no la tiene, pero sl
tiene todos los grificos que cred para el jusgo.
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COMO SE HIZO

Los primeros afios de los

20 fueron un periodo muy

prolifico no solo para los
videojuegos, sino tambien para
la industria del comic. Retro
Gamer rebobina hasta 1993 para
revisar un titulo gue combind
con gran &=ito la popularidad

de ambas industrias.

TEXTO DE GRAEME MASON




' CONVERSIONE
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fon comeaaz

MEGA DRIVE

El ariginaly el mejor de fodos,
De sarroflado intemamente

&n Vingin Games, era ruidaso
y violenio, y no tenia rival.
Sussprites de gran tamana,
Propensos 3 comerfinse en una
masa carmesl, se manfienan

belios 75 afios después,

“Tenia

sensacion de

gque el

era el patito

feo de

cuando me uni
al equipo™
TIM WILLIAMS

COMO SE HIZO: ROBOCOP VERSUS THE TERMINH

pesar de haber protagonizado solo

una pelicula cada uno, Terminator

y RoboCop eran ya persongjes de

leyenda. Los dos filmes habian

sido édtos notables de taquilla.

Con sus secuelas, algo inevitable,

las dos franquicias comenzaron &

diferenciarse: Terminaios 2 eclipsd

8 sU predecesora y rompio réconds

de caja en odo el mundo, mientras
que Robolop 2 se quedd muy lejos del éxito
de la primera entrega en calidad y recaudacian.
Mientras no se adivinaba una nuewva pelicula de
Terminator (un caso extrano, dado su notable éxi-
o}, su colega RoboCop recibid al poco una tercera
entrega que abtuvo adn peores criticas que |a
segunda y que cometid el error de continuar sin
d protagonista original, Peter Weller. Sin embar-
go, gracias & Ocean, ya existia un gran nimern
de titulos protagonizados por RoboCop mientras
que &l Terminator pixelsdo se quedaba atrés. En
esta competicion, el policia cibemético ganaba la
partida. Llegaba &l momento de hacer que sus dos
violentos mundos se unieran en uno solo. La his-
oria de AoboCop vs The Terminalor comenzd en
los comics de Dark Horse, en 15392, Creado porla
legendaria pareja Frank Miller - Walter Simonson,
la brewve serie ofrece una trama laberintica a traves
del tiempo donde &l oficia Alex Mumphy viaja al
sombrio mundo de los
Terminators para ayudar
& la resistencia, que
intenta valiememente
poner fin &l reinado de
tw=rror de las maquinas.
Vilgin Games comenzd &
desarmollar RoboCop vs.
The Terminator mientras
trabajaban &n otras licen-
cias coma Cool Spot o

la
juego

la casa

LAS DISTINTAS

¢ dor principal ¥ programador John Botti estaba Tim
i Williams, que nos explica como llego a trabajar en
i este crossover. “Me reclutaron en Vingin para pro-
: bar juegos, pero poco después me trasladaron a
5U nuevo departamento de diseno, probablements
i porque siempre hacia muchas sugerenciss en mis
i informes de emores”. Tim trabaid en el diseno

1 deniveles para Spot Goes To Hollywoody The

i Terrinator para Mega-CD antes de este cambio.

i "Recuerdo que en aquel momento habia muchos
juegos de perfil alto en Virgin, como Alsddin por

: lo quetenia la sensacion de que Robacop ve The

! Terminatorera el patito feo de la casa cuando

me uni &l equipo, aungue estaba absolutamente

i encantado de poder disenar mi propio juego”, co-
i menta.Con la icencia asegurada, pero sin poder

i usar material ninguno de los cdmics, incluida su

i trema directs, Tim, John y Noah Tool disefamn

i los niveles, iono y fondo del nuewo juega. "No po-
i diamos usar ningun contenido de Dark Horse", re-
i guerda John. "Entonces Tim y yo nos sentamos &
: analizar Contra M The Alfen Wars, uno de nuestros
: juegos favoritos. Queramos descubrir qué era lo

: que hacia genial al juego, y concluimos que su éxi-
i toestaba en su mecdnica de disparos”, Gran parte
! deesamecdnica de latercera parte de Contra se

i mcabd incorporando al juego en el que trabajaban,
i haciendo que la cosa funcionara. "En una semana,
la gente da Virgin se dio cuenta del potencid del

i juego. John Botfi crecid en Long lsland, Muesa

i York Era un estudiante atlético que hoy s& con-
siderara un tipo algo friki. "Descubrd los juegos

i deswentura de Scott Adams y no me los podia

: sacar de |acabeza. Un dia pensé: ‘Podria hacer mi
propio juego” ¥ lo hizo. Habiendo tenido éxito al

¢ fundar su propia empresa de programacion ala

i tiema edad de 12 afos, John se inscribid en e MIT
: para aprender informatica en la famosa universi-

i dad. Se gradud custro afos después y se mudd al
! gste de Los Angeles, a 1a peor mna de la ciudad,
Aladdin Junto al disena- *

“Mo habia un dia que no hubiera un tiroteo >

YERSIONES
DEL CROSSODVER SCI-FI

Ademds de la previsible susencia
de sangre, esla versidn hecha por
los vecinos de Vingin, Interplay, es
muy similar al juego Mega Drive,
einciuso induye una seccidn de
disparns en primera persona
cuando RoboCop se acercaala
base de Terminator.

MASTER SYSTEM
Un port que merece la pena, ya
que logra replicar la destrucadn
que evoca el ariginal. Los fandos
detallados, los sprites grandes y
los controles simples confonman
un nun-and-gun por enama de la
media, aunque hoy en dia es un
poa dificll e jugaria.

us il o 1
GAME GEAR
Vismlmeante muy Ilam ativa
perolentoy confallos grifices
tervibles. Aun asl, se nots &l
esiuerzo en proponer algo
distinto a la habital gama de
software que poblaba las tiendas
enaquel momento para la
portatil de Sega.

Sin duda la peor versiin,
RuoboCop se ha mmverfidoenun
abusta reum itico que se arrasra
por cda nivel. Los pareddos
con el clisico de Dceanno son
diesagradables, aunque vera un
RoboCop atacado por arafias no
eraloque esperibamos.
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“"Era importante
fener armas que
hicieran cosas
{ diferentes”

TIM WILLIAMS

iSUELTALO! -*

COMO EL POLICIA ROBOTICO Y EL
IMPARAELE ANDROIDE SE QUEDARON
SIN SALIR EN LA NES

Con Mega Drive y Super Nintendo dominando
el mercado en 1953, nodeji de seruna
sorpresa (que se planearan ports del juego
para consolas de la anterior generacion.
Tenamos el caso de Master Systam, un
intentn més que decente de recrearla
sansaciondel juego original en Mega Drive.
D& hecho, se planed alguna ver sidn mas

que no Hegd a wer la huz, comao la de su rival
directa, la Nintendo MES.

Las cosas no fueron bien en esta conversion,
por mucho que los desanolladores |luchar an
jpor mantener el espiritu del juegoen la
consola de Nintendo. Graficos pequedos,
horrosos y pocoimpresionantes llenaban
caila nivel, conun sonido decepcionante,
una faceta que habia destacado bastante an
oiras maquinas y juegos. Siendo justos no
podemos hablar de un juego teribla, pero
hubo otros motives por los que Virgin decidio
no publicarlo. Las ventas de jusgos para la
consola estaban disminuyendo y Rebolop
vs The Terptinator se parecia mas a los
juegos de Ocean Software, en el fondo iodos
excalentes, parocon cincoe afios ya A sus
espaldas, en lugar de recordar &l fantastico
titulo de Maga Drive de 1993
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P cerca de mi casa”, senala con tristeza. "Aquello
me llevd & dejar Los Angeles. Me fui a Orange,
donde consegui trabajo en Virgin Games. Me des-
tinaron al proyecto RoboCop ve. The Tarminahor
después de que Vimgin comprara |a icencia por 2
millones de dalares. Cuando llegué a Vingin, nadie
més estaba en el proyecto. Para ahorrar tiempo y
dinero, &l jusgo utilizd &l motor para Mega Drive
de Dave Perry, que se habia utilizedo en Cool Spot
y Global Gladistors. "El motor funcionaba bien
pero yo enia mis propias herramientas de proyec-
o8 anteriores”, continda John, "El motor de Deve
estaba limpio y se habia utilizado en otros jusgos
de la consola. Lo mejoré creando sprites de lista
vinculada que me permitian hecer enormes jefes
monatruosos al final de algunos niveles”.

En RaboCop Versws The Terminator el jugadaor
asume &l papel del cibernético policia Murphy. La
empresa Cyberdyne Systems, después de haber
ganado un contrato para desarollar el sistema
de defensa Skynet para el gobiemao, decide que
|z redes neuronales de RoboCop, la Unica com-
binacidn exitosa de mente hurmana y ordenador
hasta |a fecha, son el mejor punto de partida para
BU nuewa construccion mortal. En el futuro, tanto
los humanos como los Terminator se dan cuents
de la importancia que va & tener RoboCop, pero
&l policia cromado tiene sus propios planes, comao
saltarse el control de la OCP v viajar &l futuro para
eliminar a Skynet. RoboCop debe abrirse paso
por les calles de Detroit y enfrentarse 8 un ejéncito
morial de matones y Terminators. Ouizd como
contrapunto al gran namen de juegos infantiles

disenadores implementaron grandes dosis de vio-
lencia y sangre al juego, "Todos tenlemos como 22
anos”, ecuerda John. "pQueramos tanta sangre
como fuers posible! Tim y yo pusimos switches
&n &l jusgo para que cuando vinieran & asaluaro
no lo wieran tan violento”, Tim senala la gran |abor
del artista Bob Sevenson & mandos de esos grafi-
cos tan grandes, brillantes v detallados que le da-
ban &l jusgo un Especio Onico. "Todo el proyvecto

:+ 8@ pofencid cuando Bob llegd v se puso & trabajar
i para dar el meor aspecto posible al viejo RoboCop
i gue teniamos, Tras su reinvencicn se vela mu-

i cho mejor y genaraba mucha més emocidn al

i manejario. Con la sangre v el gore sentimos que
estdbamos siendo un poco trEViesos, pero comao

i Mortal Kambar estaba a punto de salir sl menca-

i do pensamos que nuestro juego propondria una
visidn ligeramente irdnica y pasara més desaper-
i cibido". Este enfoque tan exagerado inspird una
gran cantided de imagenes memorables, como |as
i explosiones de Terminators, las pistolas giratorias
i o las ventanas manchadas de sangre. Estas esce-

| nas fueron solo algunas de |as situaciones mas

i llamativas que RoboCop tenia que superar durante
| sus niveles, algo que llevaba el proyecto muy
lejosde laidea primigenia del mismo cuando Tim

i comenz a trabajar con &l "Cuando comencé, uno
i delos mayores problemas del juego eraque e

! un juego muy normal, casi aburrido. Caminabas,
disparabas, caminabas... y eso eratodo. Uno de

i los grandes fectores que cambid esto fue estudiar
i la mecanica de varios jusgas de arcade y aprendar
de ellos. jLdmo se movian los proyectiles? pA qué
| welocided se mowvian las cosas? RoboCop podia
saltar y agacharse, asi que lo que hicimos fue

i orear proyectiles y balss que obligarian 8 hecerlo

i constantements, y lo cronomeramos para qua

&l jugador més habilidoso pudiera dominar cada

i secuencia de dispars como una coreografia”, La

| idea de Tim era crear niveles que los jugadores ex-
pertos pudieran superar sin ser danados, cuando

| tuvieran un confrol total sobre el juego. "Siempre
que Virgin desarmollaba en squellos momentos, los

quisa que &l jugador supiem que, si recibian un

{ golpe, era culpa suya y que con algo de prictica
podria hacerlo mejor”, Pera aportar variedsd,

i algunos niveles incluyeron objetivos adicionales

i como rehenes o destruir cémaras de seguridad,

i ¢on escenas familisres para los fans de las pelicu-
i lam. El argumento permitia sumentar el arsenal de
armas de RoboCop, relegando su cléasica pistola

i @ un sagundo lugar, "Era importante tener anmas
! que realmente hicieran cosas diferentes”, senala
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» [hioga Drive) Por sumte, RoboCop e un robot &gl

“Todos
teniamos
22 afios y
queriamos
tanta
sangre
cCoOomD
fuera
posible™
JOHN BOTTI

T-54 ooszasn
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& [Moga Drwvee] El programador John Bots sa puso & si
miama on o pogo do Mega Drive

o Moy a Drive] Seguimeos o | Miaga Drive] Algunas
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s 1en & Estolas phase en WESONEs mehuyen [
rstra futum regeate de rehene o

Tim, "1(1.|uu [uisrmn muy importames v utiles én
clertns drean”. RoboCop pusds trenaportar dos
wrris | ve; sl coge unm, dejs s que llevs en
ane momanto, o que hecis qus sl jusgo tuvism un
eompanants estratégico mocisdo &l srsenal. Con
John Botti inapirdndoss en Contra §, cads arma
v o imenads por & stes de que Bob Stevenson
y Tirm perfeccionamn su spariencie, Deade s
divartida manipulscon direceional del lanzegran s
s o &l lenzallamas hssts ol poderoso bazooks o
los s lle s, scministrar el srrmasmento s e clave
el docita, ¥ parn los faniticos de s peliculs, no
hay nisda mejor gue recoger s enorme Gatling de
un ED-209 e soho, parn lanzar broves rifeg ss de
fLisg o oo mltn Fﬂhl]dﬂv ol oy Bon ido e di].p WO
malmante carncberintico,

En comparscion con proyectos similams de
Virgin RoboCop Versus The Terminator ampled
solo & un pequefo grupo de trabajedores, "Fue
uno o |l on miejores o Ul pos oon lan qua s tim
bajndo, surgue en reslided solo dramon eustro:
Tirn, Bab, Moah v ya", meuerda John, Lo clero ea
qu tuvieron ayuda de un quinto miembo, perso
rnl no oflelal nl sermditado an ol J||-ul|1n. o U
tarmbién aportd su granito de srens al proyecto,
"Todos los diss, despuds di que sl conserja ber
minarasu trabajo, pasaba por mi oficine a las 11
o 12 de s noche pars ver gqué hablamos puesto
do nuevo en o juego”, sonde John, "Unae noche
an particular, leestaba mostrando uns U ce
rcterinticn del diveto, gus em qus RoboCop po
dinprendoema fusgo con len Nnms o us spaecisn
por &l escenario. El problema estaba justo ahl en
ol disstio: jedmo podda extinguiro una vez se
ampazara o quemar? El conserje ke ofrecio una
solucion tan genial como e implemaentecidn
quae hablan idesdo. "Sugirid qua RaboCop dispa-
rara & los astemas doe rocindomes yoqui [ o iers
agua e ncima, apsgando el fusgo v sakdndole
I vida, Mos gusto tanto que entonces pusimos
hidrantes contra ineendion que hseisn justo eeo,
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ciando sam aenaacion de urgancia hantro chisl
Juesgo n la hora de sneomtesr uns mansrs de spe
gar el fuego antes de que scabaras con RoboCop”,
Con Tormmy Tallarico syudanda & construir el
dinefio de sonido del jusgo ("Es fenomenal, no
ema haber sscuchado ot jusgo sonando cormao
eata”, dice Tim), sus disefadores completarnon
un busn nimero de nbeles, con maltiples {eses,

| pars que RoboCap tuviers un buen numen de

horas de jusgo o hickers les deliclmm delos juga-
dores, El desarrollo fus muy rpido, ya que todo
comanzd con |6 eplorscion del motor por parte
da John & madisdos de 15992 v scabd con su lsn-
nmiemeo an @l invierno de 1993, apenas un &Ho v
rrvisd o clasicln @l banderaso de salida, La rdcapci:.)n
fue positha, y los oritioos aprecisron s natumles
dal nuevo |usgo de Virgin Garmes. 5i lo oompars
bas con cuskguier oiro jusgo aresde de sousl on
tonoes adviarting que mu satilo arn muy distinto vy
I garartizabs o Virgin un éxito ratundo fuen dil
marcnd o Tamiliar, "Fue un momenta muy o hemrti

| dodomivida®, recusrds John, *Eramos muy jo

i y no teniamons familia ni responssbilid sdes,
Era un moamanta migleo en e industria donde
los programadores v disensdores de videousgos
docidinn ol futuro del tulo en el gue trabasjs ban,
paro tarnbien eren mesponsables del iito o al
frecano del jusgo. 51 em un dxito ers por ol ow;

sl acababa siendo uns mierda, tamblén e por
culpa suya”, Si bien Tim tiene algunas meers
nabri L jugabiliced e pec slmente sn el nomaem
axtremadamants alto de puntos de vida de los
jufen finalos) se haoe oo de los sertimismtos po-
aitivon que John albarga hecis su jusgo. "En tods

|l aficina habin muy bBusnss penssciones con

#l jumgo, como al hubiémmon logrado sscar un
coneo de ln ehisters y hubiéramons hecho un jue
fo rasimants divertido”, Lo clerto ea oue |0 e,
major dicho, lo as, porque 25 anos despuds Ratio
Gy pusche dar fe de que ol fector diversion de
su AoboCop ve The Tarminator sigue ahl,
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P superar a sus rivales. Consiguid
buenas criticas en su tierra natal, de
notable para ariba, aungue dguna
publicacidn lo penalizd por parecerse
a "cierio jusgo de otra desarmollado-
ra". Aproximadamente seis meses
después |legaria a Europa, localizado
por Sega, siendo renombrado comao
Seleil Atlus estuvo a cargo dela
localizacidn estad ounidense, rebau-
tizdndolo como Crusacer OF Canty
El resuttado en LUSA fue distinta,
con una traduccidn y estilo grfico
diferente: la versidn de Atlus es

més divertida, pero se eliminaron
los ternas religiosos, algo que se
nota, por ejemplo, en la seccion en
la que el personaje visita el cielo.

En ambos casos consiguid buenas
criticas y wentas, lo que hizo que
Solei se convirtiera en un clésico
inatanténeo, incluso por encima

de Fharifasy Star IV para muchas
publicaciones y revistas. Todas ellss
consideraban que el titulo de Sega
&rd muy bueno, sungue también ha-
cian referencia a su parecido con los
juegos de la serie Jeida. Pues bien,
abordemos esto: jen qué s& pansce
Soled a Zelda? Afin de cuentas,
Zelds siguid la senda de juegos an-
teriores coma The Tower OF Drusga,
Dragon Slayer Courageous Parseus,
o Hydiide, por citar slgunos. Zelds
no ofrecis una mecanica original

por lo que, para ser justos, ambos
jusgos deberian describise comao
extensiones de un estilo de juego ya
bien establecido. Cierto &8 que no
[S0HIC THE 1 56 pueden negar ciertas similitudes,
especialments con A Link To The
Past, ya que ambos comienzan con
un nifo que recibe |a espada familiar
de un pariente, la cual usara para
cortar matojos de hierba y encontrar
fterna waliosos. También ambos

usan tlnicas vendes y pusden atecar
a los enemigos & corta distancia

GUSARO
CE RAREMRA

i |
I ] HANZANA

o desde lejos, mientras que en su
exploraciin enconfrarén acertijos y
puzles que deben resohemse para
poder ewanzar. Tampoco a nadie

56 le escapa que hay una sere de
mermomas por explorar dentro de
zonas tematica s habituales comao
son &l desierto, los parajes de hielo

o las zones de fuego. Cuslquiera

que no haya jugado a8 Salsdly se

fije unicamente en las pantallas
determinara mEpidaments que se
trata de un Zedda més. Sin embargo,
&l que juegue con &l descubrird un
titulo muy innowvador que se define

& si mismo para distinguirse de sus
companerns y rivales. Para empezar,
la historia no se parece en nada a la
de lasers Jelda y su "camino del
héroe", En Soleil obtienes la espada
v &l escudo de tu padre muerio por-
que la humanided estsd en una guera
interminable con esos monstruos
gque tanto miedo dan a los humanos,
¥. por ello, todos losninos de 14 anos
s0n reclutados para una especie de
milicia feudal Lo que distingue al
jugador fy al juegol es que, desde el
principio, pusdes comprender & -
das las cristuras y animales, mientras
qua no eres capaz de entender & los
de tu especie. Esto ofrece una visidn
muy orniginal a la hors de explorar el
mundo de las bestias, entendiendo
sus motivaciones, sus miedos y los
prejuicios que sufren 8 manos de los
humanos, iniciando &si una aventura
de termnédtica comun pero namsda
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L de maners oniginal, Sofed aubviens el

plantesmiento habitusl de loa jusgos
de mol: sigues siendo &l héroa pero no
salves & todos, La trama gira an tomo
& la imposibilided de salvar & clertos
frupos o personajes y |a tragedia que
ello supone, Y soes la Madre Limo
que llors por sus hijos asesinedos, ol
amor prohibido entre una nifs y un
monetrua, s masascre en |a iglesin o
los injusios julcios que conducen als
ejecucion de personms inocentes, ol
mundo de Soled eatd leno de pemso-
najes comunes que sufren s manos
de |acruslded de los humanos, algo
qua recusnda o aquel "la vida es su-
frimiento” de Schopen hauer, Hasta el
mismisimo Dios se enfurece porgue
loa humanos se han convertido en
una smenzs pars @l mundo, destru-
vando inds existencis. Soleil no va de
un héros gue saba al munda, sino de
un nifc o ue desafis & oy omnipotente
crascor, viajsen ol tempo pam meea-
cribirlahistoray sl rehscer la obrs
e o Dios, Aun con eeto, §U mayor
divergencla respecto & otros jusgos
del género essu diseho, Ademis

de prasentar unm seccion integral de
carrarng canl un aho antes de gue
Chrara Trigger lo hiciem, también

T emon un sisterms de tems que
nos permie combinar dos de elios
PRI 0N B Ui 1LVIE Y ROr PR
dentes habilidades, como Lo espads
bumeran, tan vemitil como dheertida
de manejar. Lo fluics de salto, otro
afndido, as divertida, mibentrs oue
L Nl cormpart men tedos v sus
rompacabecsn satdn mids alinssd os
oon Soul Blager o Masan OF Gala que
oon Jelda. Para scabar, joudmtos jus-
poo de s ers de los 16 bite dibu jaron
con tal precisidn sprites animados
[N S [BTONT (il CJLI 0 TV @
Ins aeho dirscclonea? Ahom que he-
mon defendido s distineidn de Sabe,
vile la pena colebrar o su producior,
gulonintay disefsdor, Yol Onda, Es
LN EHT U B O o on | Lisgon ks
wontes fusran este Soleil y ol posterior

Wiinkle River Story, porgue wnis cres-

tivided v visidn suficients como pars
rivalizar con la propls Risko Kodsma
de Sega por el pussto de masstro del
JAPG, Solel ea, s disdehoy, un jusgo
mecordado con carifo por g ukenos

lo jugaran y por eno adrsin mucho
que nunes hayssido relenzado, Ni
on ln MD Minl, en slgin recopilstoro
o an algan servicio de descang e, Asl
gua tocs hacama con of cartucho de
MO ¢, por suerte, no o8 de los mis
dificiles o caros de conseguir (por el
momental, &
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jLucha frente a monstruos

y contra los cinco
santidos!

(0BO

Como an Caperucita Roja, an
| cosn de la anciann et al
primar jale del |uego, (Ells astd
ascondids an |& chimanaal,

GOMO VEMOERLD
Evits loa objetos que vuelan v
linzale |a aspeds, Mo esparas un

combate facll por sar el primero
dal juego

OCTOPUS

Dmpuds ce una |args caminsts
por o playa Andmons combatirds
oon aate pulpo, S e vences,
mlutards ol pingOino,

Sun brazos no pusdan | astimars,
Rl que oy its sus explosionas v
lmriEs tu ull|lrl|.|l:l.{:IIITI.|i|IIIfl s
aolor trs danade o suflelants,

PATOS0

En las profundidedes de Margarita
ancontrams & eate complicado jefe,
Lucharis con muchas versiones
reducides de & mismao.

COMO WEMOERLO
Solo se pusde dafar & uno de ellos
Golpes & cuslquiers y &l Petoso reasl
parpadeari, Viglalo misntras as
muve y 6t Boa cusndo se detengan.

Cusndo astis sublendo por |a
cuards an ln cima de |n Torra
de Babasl, de repants aats s

tranal ormm 6 un jufﬂ.

Ehp-ulu B que cErgUe v dispa
bolas de anargia, Solo
Inmad|stamants despuds pusdas
golpearls, yo que el mato del
tiampo a8 invulnerable,

[ |
il

Tu paso por ol Castillo de Fronn
no mard thcil, ya gue hay varios
rormipsca bazan, Sin armbargo;
bastalla final os muy divertida,

COMO WVEMOERL S
Praphrate pam intercambdar tus
poderas da fuago v hielo v pégale
con ol contrario parm danerio,
Evita sl fusgo del sualo,




GUSTOD

Esta palea 88 como jugar &
Pag-Man con manzanas &n lugsr
da puntos y bocas en lugar de
fantasmas, Lamentablameanta,

VISTA

La batalla contra los cineo
santidos no tiena ordan, al
Jupador alige & quién se carga
primaro,

[EVIATAN_

En la parte infarior del Templo
Raiz luchards con Leviatan, La
batalls &s una prusha antes de
que 8@ una & tus filas,

MAESTHO MARIOMETA
Lo verds & tu paso por Margarita,
pero golo podrds combatic con &
eusndo tengas &l dodo y pusdas
robar su tiere & ravés de la pared,

QOMD WEMOERLO
Hace que una imagen de tu madre
apameca &n I zona inferior,
armviando staques difigidos hacis
allm, 51 le dan, Leviatidn recupers
aalud, sal que tenlo en cuenta,

Conoaido aimplements como
Dragdn, tanto an ln versidn
Japaneas como &n |6 sumpea, en
EE. UL lo bautizaron como Makdra,

Equipa sl guepardo y corns
alrededor de aate jofe en s
plataforma sentral, Lanza tu espada
cusndo s poaible y dinalo,

El prirmar jolede tu vinje ol passda,
Lo encontraris en s zons de |s
torre del desierto, sl soabar tu
dancannn,

Debes correr y esquivar au
alargads lengua, Lanzs pequedos
camaleones hijo que molestan un
poOCO, pErm N son muy puliglnml.

GOMD WEMGERL D
Equipa &l dodo, al ledn y prepamte
pars prender Tusgo & su maionst &

Cuando se rompa, stizals o él,

Habls con todas los anirmales de
pusblo @n el pessdo v despuda
ancusntrn sl mona herido, Jusio sl
aur hay eustro eatrell s enem ig . En
@l oartro hiy una zons donde o plasr
no dejes huslln Salts shi,

Ew s difiell encontrado que
vanoerla, Rodard v deberda
aaquivaro, aprovechando el
momento pars lenzarke 6 espads,

MADRE MONSTRUD
Elmr.u.h'n chy ijnr an &l Hempo
luchnrds contra el corazdn de un
monstruo que farma parts del
proplo Valle de Dalla, La mazmorra
on ol ineror de su cusrpo,

GG ME W
Mo hace nada, solo aldjate y dejs
que te regafe por asesinar tantas
crimturas, Es un com bate tragico.

§0 0 RL O

COMO WYENMOCERLD)

El enamigo s& esconda bajo al
suslo, Las & Moa v | mariposs

para controlar tu espads v darla,
Los sgujerod no te dafsmn,

|&8 ManNzENas No te curan,

Recoge todss |68 manzanss pars
ganar, 5 ancontraste &l muralélago
&6 &l mejor momento para usarla,

Sotrmta da un par de manos
sinuosss que Intentan atraparte...
con nada de tacto, por elarto,

El sumlo eatd muy mabaladizo mel
qua hay dos opeiones: utilizar &
Mioa y s rmasriposs pars los 6o ues
con aspads o 8 nelllnrmente mtecer
muy ripido.

JUnA babosa gigante con unm
axtrafis nariz? Da lgual, no puedes
dmnarks con armas, solo con loa
pinchos dal wuslo,

Corra sobre el suslo pars
mnguebrajarlio, despuds aalts y

s rompant, Uas sl amaedillo para
protegarts,

o el '.'.'..i'.'__'_"!

Usar una nota musical para
roprmaantar ol sentido del oldo as
bastante inteligente, jverdad?

Equipa al guepardo pars corrary
saltar mis, Cuando el jofe haga
ou doble atagque de sualo s lts
dos voces y golpdalo, Se moverd
bastante, mel que esgulivalo,

ENERGIA ESPIRITU

Al vencerda s sbrich ln puerta,
parmitiendo qus los monstruos
vuslvan s cona, El juego no aciba
s ul, migue an un divertido eplloga,

L wl mapache parm que ol jule
lanos todon sun ataoues haoin &l
El dodo abrrdsuojoy el ledn lo
quasrnard para derrotario
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LOB JUEGDS

DE AVENTURAS Y
SUFERVIVENCIA SUELEN
BASARSE EN MONSTRUOS,
PERO LOS PELIGROS DE

DISASTER REPORT SON
TERRORIFICAMENTE REALES.
KAZUMA KUJO NOS CUENTA
EL ORIGEN DE LA SERIE ¥
8U PROPIA SUPERVIVENCIA =
HASTA CONVERTIRSE EN
JUEGO DE CULTO,

TEXTO DE NICK THORPE




LHHSTURA UE USHSTEH REFOHT

e

P

Imples ideas pueden, o veces, camblarlo
todo, A finales delos noventa, Kazuma
Kujo ern uno de los desarrolladores
¥ productores clave tras seres tan
conocides como in The Hunt, Metal
Siug ¥ R-Type Delta



EL CLUB DE LA CATASTROFE

OTROS JIIIGDI' H.HI USADO LA TEMATIOA DEL DESASTRE COMO EJE A LO LARGO DE LOS ANOS. AQUi TENEIS ALGUNOS EJEMPLOS NOTABLES.

EARTHQUAKE:

GAN FRANCISCO 1908

1881 = AFPLE II

Esta awentuira gréfica da & sus jugadares
rar Wsta lamasa
uranta una de bos

o bos elementos de drama
iEtos &N pos terianes jusagos

1080°
AVALANCHE

2008 « GAMECUBE
La secualn dal ju la snowhoard de

npuum tras ln brillante
antraga onigmal, asi que se decdd par al
uso de los desastres nat & Algunas
PEstAS requieron sortear anchas,
que puedan activarss o media carnarm o,
inchisao, desde s inicio.

EXIT

2008 + PSP
B jegao de plataformasy puzla de
Tauto ta pane an ba pad de MrEsc un
BEC AP StA loanirarsa
matida an ¢ 'Iesn # unthos,
Su f-hu-lr.u

=5|a1n a1 un
cruca antn

DISASTER:
DAY OF CRISIS
2008 « WII
Un ax-mimnhro de los aquipos da rescata,
Raymond Bryca u pear din:na
basta con sobravivir 8 un tarmamata,
un isumami y una erupcidn voloAnca,
o qua tamhbsén tendrd que acabar
can ur 1plot e rrorists. Eljuegose
muava entra la v @ shooter, y
divertidlsimo & pesarde su iregularidad

“Hay finales que te dejan con mal sabor de boca,
pero al fin y al cabo creo que precisamente eso es
lo que define a un juego basado en desastres”

KAZUMA KUJO

s o 58 3% 3 i 4 Pl

qui no acaba la historia. Tras finali-
A zar el trabajo en otros proyectos
de PlayStation 2 como f-Type
Final y Stearmbaot Chronicles, Irem
wolvid a retomar Disaster Report
| i con una secuela llamada, enin-
i i glés, Raw Danger. "1




MOTORSTORM:
APOCALYPSE

Studbos doosdsd darbs un
i irn @ e soosin

frarns da
flosy WmmEmalos
chr i bag b
sl amania, 4] mama nog
jo ko desasimoE 5o
Zolanda ¥ Japdn tras bos
atam de 211

on al taroar jun

#|P5P| La miown hama
iiricn o o ostris haoo mis
il respransan i fodas bos (apos

ch peligra en un sob juego

o | PSP e ol e

wh ol Jae reanaje s
(rd i oo urew ch ke, Y ws wrrarilicg s IR 0000 | TR (e g0 &l pu s drama
E iy ¥ Bilal
1 i | ¢ ]
i Pl Sodmurmna Toaf 31 | I 1
i JHa i ] i i
¥ 1] ! 1 1
1
1 I LT o] M | 1 [}
i Fapi A hi
i i i 2 i
1 s lns dos primerns entrégas, o tercern
Rawv Dariese apa i e 1 i valvia o las andadss del ariginal (oludsd v | i i i {anla a
1 AT i i s i terremotol, pero usaria &l fuego como peli- H i e
1 gro constante, & I [ i 1
1 1 ]
i vl Tkl 31
1 E 1 Farrtsu
w [F5E] Michos obpetas 200 si%bes por i 20804, par ol P53 Meorttns oscapn da bos da

sl abiener atrasde il

i palo m
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KEITH HE

Un peporiero
novalo que so Ve
atrapado an BLiver
Telund. Daspuds da
pobravivie, vusive
para Lnvestigar o
ooureide an Goo
City, asl oomo 188
maotivacionss da I
HorCal Corporation

KAREN NORRIS

Atrapada por el
tarpemoto cAMANG
de] aeropuerto,
Karan scompaia

i Kalth tras Ber
rescatndn de un
subobiis & punko da
pRer. gulere qué l&
ayudes i Enponlrar
& B pErTD

\

KELLY ALISTIN

Ona da lag
gompanaras di
Kelth an al juega
origlnal, se haoe
profesera y rograsa
g1 Raw Danger ¥
&n Battal Batsumel
Toahl & oon 5U

nombrs |aponos
LHal.AL—:uI Higa.

GREG BACH

Insopertabls
fatdgrafo fraslanoe
%8 &

tecidas dﬂ:.’._.' dar
lada. Tamblan
puades recuparar

L pus folon

JOSHUA HARWELL

ari &l ovento del
aloalde en Oao
afis

pars ver a tlarta

L| arlde

Camarero ampleads

AMBER BRAZIL
Eala satudinnks
fugltlva me
anouankra gon
al ayudanse del
aloalde, que ls
suglare [nvestigar
al passlnata
e su harmano
para probar i

inocanala

\,

.

s

Lin verglén da PA4 de Disgstar Rapert 4 \Plug Suminar Meamodies fos anunalads gn 2014, paro ma
lngd bmsta 2018, ¥ una delas pazonss de-au relraso e qua Grarmalls; su-desarrollsder, tamblén
disafid un Apinolf aompletamante distinio an el migmo parloda, Kyeel Teahl qusgs padria traducir
abmo “Mudad cubleria de pombras® fus kounalsda an 2008 an oo labaraslém con Bandal Namoo,

y rapresantd ol regraso de Orarsalla s oo desasires y a ls suparvivenala, pera aon un girg
sapaciacular, A diferencia de |s sags pringipal, qua iratn con desasires nadurales (o, al menos,
plauaibles, Kyeal Toghl b pone en la plal ds un alvil durante e siaques de monsiruce glganies,

ul estilo de las pelioulas Eaiju-slga. Tu objetivo e martererie o salvo mianiras rayos lser y
ararmes piea ko destrezan fodo & tu alradedor, Diohos manstruos no san entes genbrisos: Godsilla,
Uliraman o inalsa e Angeles de Negn Genasis Svangalion se verdn {myohorados en kg aanilistos
mpooaliptioon de e qus debes escapar o sabrevivir, Kyos! Toahl fus lanzads en octubrs da 2017
a0 axeluaive para P4 tras a cancelaaiin ds mu yveraiin para P8 Vita, B jusga reaibd un 8140
da Pamitsu, oom 8/10 da tres analiatss y un 7/10 del ouaria, Debuld como mimero des en laa ventas
de yideojuegos en Japdn, por delante de The Evil Within  pero & distanods ds Gran Turlsmoe Spors,
y vandid al maras 80000 unldades antes de desaparscar de las listas, Par desgrasia, Kyosl Tash!
no galid de Japin y ro parecs qus haya plan alfuno para gu looalizaciin, asl qua &l quisres grobar o
Jugar & smie jusgo no queda olro remedio que recurrir a la lmportacién,

Isaster Report 4, Summer Memories debe
D ris haber sparecido pars PlayStation 3 el

10 de marzo de 2011, pero su retraso fue
anuncindo &n febrero de aquel mismo aho, |
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ZX Spectrum

B Mache espersbe grardes oosas de s versidn
de Specirum, pero Mioe Day obrd unmilsgo
merer sl consegur Unanersdn cornncenie dela
ooerrop. Los grafic os pueden ser monocm mos,
peev el sombread 23 exoelervie y el ramerate
dep picudas” 8 bas oiras versones de 8-bils

& Dhomark larnd
B TN 85 AT
ses formatos
domisticos. Sa
NG una
jpara Acom

Archmodes pre

minca vio B e

Amstrad CPC

I s ol 14 del boreto salpicadero, es un port
mpresur ado de bs wersidn de Specirum (ks
grafions y la panialls mds pequefia son regalos
ermrenen ados). Eso no seria malo per s& salvo
que esmads lenio i ' mds atrompcones que
s versadn de Speccy iy sfecia ala pgabiidad.

Commodore 64

WOk, cielos. Este candidato s peor juego
larwado para Ch & fue, sparenfemente porisdo
en apenas dos semana s Nos sorprende que
e alanio. Es mas lero que 7 cape ks
diestances de dibupsdo s de res palmas. yro
haycnecesnirepeicones.

Atari ST

B 5T fuebs platstormnabase pars b wersiones
de 1&-bits de Domark, y Jugen Friedrchhizown
rabago1op ol adaglar el pega Es un poco tosm
enios detalles, oon algunos giiches grafions {ios
coches pueden verse o iravs del escenanial,
peraen gerera es une comiersion de primera.

&

justo o estvelias contralivacs enel rmer g, |indgnd

LAS CONVERSIONES




;QUE VERSIONES
Su

DOMESTICAS SE
BIERON A LO ALTO DEL PODIO?

B Un porl direcio de la wersidn de 5T como era
deesperar Como 1odos bos jusgos poligonstes
" un poco mes lerio, pero apemes se spreca.
s evnderries son Los e de soredo, en
esp el el nds del motor ybesrusdss sl
derrapar, que son supenornes en el Amiga.

veces, el titulo lo dice todo. Con
Hard Drivin’, Atari invito alos juga-
dores a subirse al "simulador de
conduceion definitive”™ y "pisar el
pedal a fondo” para, basicamente, conducir al li-
mite. Pero pronto descubrimos que Hard Drivirt
significeba algo distinto. Desde la parrills de sali-
da, pisabas el scelermdor y subias por la primera
coling, girabas ala derecha en la senal "stunt
track”.. y &l coche patinaba v chocehes contra
una vaca. Despues de que el famosoe bovino sol-
tara un quejicosos "Mooo”, el verdadero sentido
del titulo s desvelaba: era Hard Drivin’ jporgue
erd muy “chungo™
Era. de verdad, un simulador de conduccion,
y no solo pomgue el mueble, en s que jugabas
sentado, tuviers boton de encendido. palanca de
cambios con custro marchas y volante con for-

PC

B Tras por tar el cddigo & Amega, Jungen se
emnbancd en ks wersidn de PL Inchuye soparte
para wnics modos graficos, yhepo EGAes
miyy parecido ala wersidn de ST Lapnncipsl
diflerencs es el sudio, que eshomble B nuda
del motor auenacoma unash g periurbeds

lin acdeal, y llevwationpo acosiumbrarse.

W NN

ce-feedback. Jugara Hard Drivin' como si fuers
RoadBlasters, el amade que Atari lanzd dos anos
antes, impliceba pasar mucho tiempo fuera de
lz pista, con &l volante girando entre tus manos
v &l texto "WROMNG WAYL en pantalla. Aqui, el
uso del freno, ese gracioso pedzl &l lado del ace-
lerador. ignorado en otros juegos de velocidad,
era obligatorio. Es mas, el uso de |la palanca de
cambio, que requeris el uso del embrague (un
pedal que ni estaba presente en otros juegos
decochesl. era recomendado. La mayoria de
jugedores optariz por |z transmisidn sutomatica,
creye ndo que seria mas facil, pero el cambio
manual era mejor para controlar tu velogidad,
justo como sucede en un coche real.

Como contrapunto & su realista scercamisnto
estaba el circuito de ecrobacias. En contraste
con la pista de velocidad, un trezado clasico

Mega Drive

B Liegd un afio lamd e respecio alresio de
orversones, iy cabis esperar queel port de

B0 uvera confenico exchusin, pero no fue asi

Témcamente esid sl rivel de bas wersiones de

5T yhrmiga Corrolard

| LN TUCESs Mo 25

] _
BN S SN NN
i . e

cochel Un interodigno, sungque sequedaconio.



compuesto por ocho largas curves, el circuito
de acrobscias era mas como |& pista de Hot
‘Wheels de un ning, con un salto en un puente ¥
un loop de 360°% Aungue era ridiculo, el marean-
te loop fue uno de los aspectos mas comenta-
dos en la epoca, v justifico la decisidn de Atari
para animar lo que originalmente fug concebido
como la edaptacion de la pelicula Paseando &
Miiss Cradsy. Vale, &3 una trola, pero es cierto que
comenzd siendo un sosegado simulador para
entrenar conductores.

Por eso ge recurric & poligonos 30en lugar de
sprites. Los vehiculos se modelaban de menera
sdecuzda vy lafisics ere precisa, de modo gue
lzs matematicas ratificaron uns experiencia que
sesentis tan real como era posible. La creecion
de un entorna 30 tuve beneficios colaterales,
como la celebreda “repeticidn instantanea”, que
maostraba los choques desde una vistaen terce-
ra persona. Ver tu coche vokado, maechacado v
ardiendo tras un error de calkeulo, mientras sona-
ba musica drematica, era el culmen.

Mowver poligonos 30 solidos atal velocidad
requeria cierto poderio bajo el capd. El "motor”
eran tres circuitos impresos apilados uno en-
cima de otro. La placa principal tenia una CPL
GB0 vy tres procesadores graficos de Texas
Instruments para gestionar renderiz ado; geome-
tria v fisica. Una placa suplementaria contaba
con un chip DSP analogico dedicado & los mate-
maticas graficas, y une tarjeta de sonido con dos
procesadores mas, Eso hacen ssis procesadores
en total, y explica porqué el mueble costaba; al
cambio, 3.000 eurms (como comparacion, el de
RoadBlasters con asiento se vendia por 4 0001

Hard Drivin” debutd en febrero de 1985 y
causd revuelo entre |s prensa de videojuegos

e[ Arcada] fUn chogue frontsl @ casi 133
Km/h? Esto Bevard Sempo en o tiler

de le época, Por entonces, las nuevas coin-ops
apenas copeban slgunos parrafos, pero este
consiguio profundas reyviews en varias revist &s.
C&VEG o definid como "més que un jusga”,
mientras que Sinclair User le cascd un %10 en

ung review replets de superlativos: "Hard Drfvin®

es sarprendente en términos de realismo v puro

logro téenico. .. el numers de poligonos es elevs-

do, y aun &si la velocidad &s esombrosa... es5 &l
juego que va & jugar todo el mundo esta prima-
wera, ssumiendo que Atari pueda fabricar sufi-
cientes para satisfecer ls ssombross demands.”
pAsombrosa? Puedes decilo de nuewvo,

Una critica generalizada era lo que costaba
una partida por gnmonces, una libra en Reino
Unido 1100 pesetas en Espanal, cuando en la
mayoria de juegos eran 20 o 30 penigues laqui

o[ Arcada] Giras pars eviter aya mabditn Comitn . para caer por
ol deanivel. Al menas, la novedosa repeticidn ¢ apta @ | mom emo

25 ptast. Era un ercade revolucionaro, pero situ
breve tiempo tras el volante incluis patingje a lo
Bembi sobre el hielo, entonces, quizd, no o va-
lim Ciaran Brennan de Your Sinclalr creis que la
precision del juego era en reslidad una desven-
taja "quienes vy &conduzcan tendran acceso &
lo suténtico. mientras que el resto se va & dejar
una fartuna puliendo su hahilidad,” En la misma
review; le dio al juego un 470 en el factor "con-
vertibilidad ", Era una medida de como de posi-
ble era gque un juego s& adaptara & Spectrum,

¥ por entonces pocos discutieron esa nots, Los
juegos Freescape mostraron que el Spactrum
podia con poligonos 30, jper podia realizarse
aplicado & un wveloz juego de conduccidn?

# [ Arcada] Aungus hoy en dia &3 decepcio nants, odo o
mundo s coends ks primera vez que 52 mbend en o "looping




“Le mostré a mi jefe de proyecto una demo de un gran poligono
rotando. Al no tener idea del renderizado en tiempo real, se puso

furioso porque habia consegtgdo, aparentemente, tan poco”
MIKE DAY




+ |Amiga| B sditor de circuitng de Ward Drivin’ i
&8 un huen sfi adido & ks meech, sunogu e sigo tosco.

# | Ascade] Ef circuito de scrobacias da Aa
dcﬂ-uduh'guqudmﬁmmﬂmﬂ;mm
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B Tras 18 meses en primer puesto, Hard Drivin” fue
superado por la propia Atari con su Race Drivial La
sacuala de 1990 desbancd al orignal al inchuirlos
circuitos da velocidad y acrobacias, y afladit dos
nuevas pistas: sutocross y super stunt. El primaro
ara un anilo bastante olvidable, pero el sagundo era
una mantafia ruga con salvajes obstéculos que causd
furor entre la gente. Tambéén contd con cuatro coches
a alagir, modo versus y tecnologia actualizada qua
majord & agame y redujo i lag.

Mo mucho despuds del debut de R/ Drivin’ en
los recreativos, Domark publich una secuela de sus
convarsones domésticas Lo major da Hard Dowin' I,
aparte dal subtitubo | Orive Hasdee), fue la incorporaciin
de un editor de circuitos que permitia crear tus propias
jpistas o mjustarles cuatro qua venian en el disco.

THATANT REPLAY

DREIVE -HARDER

LAS SECUELAS QUE SIGLNERON A REBUFO DE HARD DRIVIN®

D& vuelta a bos recreativos, dos sacuelas mis fuaron
desamolladas. Str ue una actualizacion que
incluia pistas de Aace v, sdeméis de la pista da
carreras exclusive hasta entonces del multipantalla
Raca Orivin’ Panorama. Mas kocao fue Hard Drivin's
Alrbarne, (que equipd los coches con alas! Hazte ala
idex podias subir porla camretera de la montafia en al
circuito super stunt track, pero en lugar de sequir la
carretera alrededor de la montafia, podias desplegar
tus alas y volar sobre efa. Inevitablemente, ambos
Streoetry Airbaene fueron testeados an los salones, pero
nunca llegaron a paonersa an produccidn.

Esa no fue el final de la camatera. En 1998 wimaos el
lanzamiento de Rece Orivin® & Gal una exchusiva
japanesa da Play Station que contenia una versidn
majorada de Race Drivie’, con mis pistas y rarezas.




FHALTRM LR ON

» (e o] La vunita del compoonato os une durs carmoes car
o cars on o circuto de acrobacias. Un deslz v se scabd

Entonces, [ue tods uns sorpresa |a version de
Domark pare Spectrum, al destsparse como una
gproximacion bestante buena de la recreativa
Desgrmllads por Mike Day de Binary Deslgn, m-
cibid buenas criticas, incluido un 82% de Crash,
lgualmente, & versidon de Atarl 5T progremada
por Jurgen Friedrch fue un impresionants tre
bajo de eonversion, Jurgen hebis convertido
antes los juegos de Star Wars vectorisles pers
multiples sistermas, &8l que era ¢l mas indicado
para &l trabajo. Le entregs Atan 5T v otras ver
slones e 16-bits s& beneficiaron del soporte del
retdn leantrolar &) juepo con teclada o joystick
&r mplioado, v con el retdn && sentis mas
naturall, Ly susencis de conroles snaldgicos
también hiro :|'|i|-.:| & lns versiones de Megs
Drive v Atari Lynx

El juego recibio dos continuaciones & prin
cipios de los nevents, Pare casa, Domark aaco
tajads con Hard Dvivin® I, una expansian inde
pendients para PC, Atari 5T v Amiga, mientras
Cj L & los salones recreativos, Atarl laned Race
Divin’ Race Drlvin® ingluyd los circultos de ve
locldnd v perobecias del arginal, de modo gque
puedes jugarios en los muchos farmaton &n gue

rparecio ln secuels [ineluidos Super Mintendo v
GameBoy, que no reciblemn Hed Devin

Hoy, la mas sencills de myvisitar Hard Deivin’
o8 o traves del recoplintorio Michway Arcace
Treagpirea 2 en Xbhox, Gamelube o PC [temblén
dispanible pam Pley Station 2, aungue tine algu
nos problemas &n le emulseion, Ests coleceidn
iy 2004 recoplln 20 titulos, incluyendo Hard
Dyivin’ y otros juegos de Atar de (s époga, cuan
doln compmnie todey in ers uns fusrzs ntensr sn

ausnts &n loa salones recreathvos

» [NES] Una versin para
NES fus cancolada srtes
do eatar terminada. B
eddiga del protoipo ha
parecdo on Intemat.
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Vortex fue una de esas companias Unicas
que apostaron por La calidad por encima
de La cantidad. Apostd por explorar
con sus titulos Llas tres dimensiones en

Jjuegos fascinantes que alardeaban de
saber tecnico e imaginacion. Costa Panayi
estaba detras de cada byte.

Por Jesls Hartinez del Uas




Con Android Tuwo
aparecieron por
Primera vezr, en todo
su esplendor,; Las
itres dimensiones que
tanto apasiondban al
genial programador

=
L L
-
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_» *CosTAPANAYT™

n concepto que se ha pedido duran-
te las presentes generacionss de
consolas es la deljuego avalado por

La genesis de Uortex
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EL tiempo que
dedicaba a La
Programacion era
excesivo 4y Le
iMmpoSibilitaba
Seguir en
La industria
aercespacial
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STADIOS DE EVOLUCIGOMN:

PUNTOS
DE VISTA

El salto de las 2D a las 3D,
y la perfeccidn de una técnica

ANDROID ONE

Se trato de un divertido juego donde
bésicamente esquivabamos & los enemigos,
permo sin ningln atisbo de tridimensionalidad.

POWER SCORE Era un 20 puro. Cuando destruias el nicleo

.. .EE EE tenias que dar media vuelta y wolver al inicio.
TIME En Espana lo conocimos por una versian
pirata de Monser lamada Infiltrado,

CYCLONE

Una de las obras maestras de Costa,
perfecciond el camino iniciado por Android
epurado en TLL, Su recreacidn de un
islas v su dinédmice de juego

B entendar todo lo que sl
i6LA BEE momento, en & que
o 1a vida,

o
""" HIHE

gl Ml il i el e

ENCOUNTER

D |8 sxonametria frontal de los anteriores
pESEMOE B un isométrico de una calided
tecnices sEombroas,, con una potente
atmosfera de clencia ficcion, y que, Bdemas,
NoE recompenss con un extraordinario final,
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LASERES
MOETALES

El rayo laser parece
el arma favoriia de Costa

ANDROID THO

Al lgual gue en su sntecesor, | androlde
protagonists se delendis de sus enemigos
usando un potentes laser procedeme de su
visor, pero que desgraeciadaments no tenis
mucho sleance, Las cardiulas de los Jusgos
lo meemaban como 8l fTusse Uuns sspacie de
Ciclape da X-Man,

HIGHHAY
NCOUNTER
|

E

PG que ur

los cdigparos amn uns

los mliene v desplazaban obsthculos, ¥ eato
Lanis uns gran importancl s ssl mtsgics pars
bloguear amenszss con objotos

DEFLEKTOR

En oate jusgo doe estrategis, o lheer no solo

thene un alesnce ilimitedo, gino gue tenemos
e hecho que manipulario pars guiardo hasts
ol abjetivo final. Cuslguiar arror tendrs como
onaecuencin ol mealentamiento de nuestro
dispositivo amisar, ¥ ol fin de |a partida
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Trasladd a sus
programas sSuU obsesion
POr L0 Preciso, eL
ensamblaje, Lla Fusion
Entre ingenierza
Yy programacion
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EL EST/ AIYDAR MAS RECREATVO

Las computadoras de 8 bits contaban con editores como Ocean, US Gold o Elite
Systems para trasladar las mas populares maquinas recreativas a sus circuitos, si
bien por lo general pasaban por alto el hacer lo propio para los ordenadores MSX.

Afortunadamente, las productoras japonesas estaban ahi para hacer las cosas bien..

Por José Manuel Fernandez “Spidey”

o fueron pocos los posesdores de un MSX que

tardaron en descubrir lo que tenia que of ecerlas

@l pais del sal naciente a la circuiteria de sus

méaquinas. De hecho, legd a ser hasta habitual
el asumir que dichas computadoras eran unas marginadas
entre las lejanas companias de software brit Anicas, cuyas
licencizs arcade parecian olidarse de un ordenador qua no
habia terminado de cuajar en &l Reino Unido. ¥ claro esta,
comao jivenes amantes del ocio electronico, la maxima @s-
piracion de todo jugon em el poder disfrutar de las magicas
placas recreativas en nuestra propia casa.

Determinando lo excepeional de aquellos cartuchos de
Konami que le dolian &l bolsillo o mismo que una visita al
dentista, era de lo més frustrante contemplar aquella firma
an cintes que nunca veriamos por el MSX. Combar School,
Mikie, Shaolin's Rosd, aquel Gryzor (Contral que todavia
veria lejana su comversion a MSX2... Verdos correr en un
Spectrum dolia en el alma, y mas sabiendo que los respon-
sables de cartuchos magicos como Afhletic Land Antarctic
Adventure o Knlghtraare bien que serian capaces de plas-
marlos en nuestros Sony, Philips, Canon y demés de forma
més que sohents,

El altisimo precio de ese formato y lo peregrino de su dis-
tribucign {muchos comencios no estaban dispuestos a tenar

an sus estanterias juegos que costaban alrededor de unas
inacoesibles cinco mil pesetas) no hacia del todo facil &l co-
nocer de primera mano la verdadera situacion del software
de entretenimiento en e M5X. Es por ello que s& podia
pasar por alto la exigtencia de un Twin Bee oun Nemeais,
juegos capaces de retratar magistralmente |a esencia de sus
recreativas. ¥ lo cierto y verdad es que casas como Taita,
Namcao, Irem o la mil veces menteda Konami supieron pro-
pomcionar al MSX una experiencia auténticamente arcade,

Titulos como Space invaders, Galaxian, Gelaga, Mappy,
Formation £, Road Fighter, Circus Charlieg, City Connection,
10 Yard Fight, los Hyper Sports, Track & Field, Exerion,
Elevator Action, Senjyo, Juno First, Bank Panic... Ninguno
de ellos fallaba en M5X a la hora de calcar esa magia de
los salones recrestivos, esa solidez que se le exigian a
unos juegos que por norma han pesedo a la historia en
SUs encarnaciones orginales por ser piezas angulares en &l
sector del ocio electranico. Por eso hemos decidido reco-
pilar 10 juegazos para los MSX de primera generacion que
respondian & la pramisa de la conversion perfecta desde al
arcade, huyendo en la mayoria de los casos de los topicos
del esténdar. Maravillas que, ya fuese insertando la mo-
neda ointroduciendo el cartucho, otorgaban las mismas
vibraciones a los usuarios.
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& Kpnami's Ping
Pang lconocido
como Smash Ping
Pong en su tardia wersian
pars Famicom Disk} es en
aparencia un titulo sencilla:
una mesa, dos manos con
sus mespectivas paletas... y
poco mas. Pero esconde tras
de si una profundidad y una
cantided de alardes técnicos
que parecen ir de la mano
con la rapidez ¥ la exigencia
de reflejos del deporte que
represanta.
Imagine Software, ya comao
sallo de la briténica Ocean,
" firmé las ‘estupendas con-
wvarsiones que recibieron
Commaodore 64, Amstrad
% CPC y ¥ Spectrum. Como
solia ser habitual en los tra-
bajos protagonizedos por
&l binomio Konamiflmagine
|siendo buenos ejemplos

'-.,__

Combat School, Mikie, Gresn
Berell, este Ping Pong era
magnifico. Apenas se aho-
rraba detalles téenicos con
raspecto al arcade, v la juga-
bilidad s calcd de la mejor

de las maneras.

Por su parte, los usuarios
de MSX tuvieron la fortu-
na da contar con la propia
Konami para adaptar su
placa, cosa que hicieron muy
poquitos meses después de
que se asomara a los salones
recre ativos. Asi, Konami's
Fing Forg para M5X legaria
en &l habitual formato de car-
tucho un ano antes que las
conversiones de Imagine, y
lo haria siendo un fant&stico
ratrato del original.

Konami legd al punto de
que era dificil distinguir la
maéquing arcade del jusgo
de M5X. La habilidad del

| respecto de la
eouscion resultante
entre el sector de

I recrestives, la compania
MNamco y el sistermna MEX,
bien qua podrismos traer ex-
celentes ajpmplos 8 la usanze
de Galaxian, Galaga o ejerci-
cios menos galicticos comao
Mappy, Dig Dug o el mismisi-
mao Pac.Man. En todos estos
canos nos encontrabamos
con excelentisimas conwver-
siones que lograban transmi-
tir las mismas sensaciones
jugables que sus hamonimos
en las placas arcade.

Con todo, Bascanian ha
sido el videojuego que he-
mot seleccionado para que

MSH Y EL. ARCADE PERFECTO

representars & los padres dal
"comaecocos” en esta liata.
En primer lugasr, porgue su
propuesta rompls con todos
los esquemes conocidos

dal génem, colocdndonos

a bordo de un caza estelar
qua verdaderamante parecis
estar moviéndose an la gran
inmensidad del espacio ax-
terior.

La originalidad se daba la
mano con una realizecion
sobarbial un suave scroll
multidireccional, numerosos
sprites en movimiento, voces
digitalizadas...

La version MSX hizo acopio
de todos ¥ cada uno de los
elementos de la méquina

Wi

recreativa. Salvo por la li-
mitscion en el coloddo de
los sprites [era habitual an
Mamco dejarlos de una sola
tanalidad|, se trataba de un
port con un @spiritu idéntico
al de la maquina recrestiva.
Los ususrios ae encontramon
con un cartucho redondo,

an el que sus baluartes mas
memaorshles aran sin duda
8u lustra técnico y lo emocio-
nante [y mas que desafiantal
de la progresion de su juga-
bilidad, con aquella "alerta
roja” en la que decenas y de-
canas de neves atacdndonos
aran el maxkimo exponanta
de su fector ludico.

ﬁfo&'?—'
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prodigio.

ordenador nipon a la hora de
mowver sprites por la pantalla
definid lo que era un juego
rapidisimao, feroz en su con-
cepto jugable ¥&on una ca-
pacidad de diversion que me
atreveria a decir sigue intacta
a dia de hoy. El que esto sus-
cribe confiess echamse de vez
an cuando algun partido que
otro con este pequeno gran

%
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=S ciken Acho

s o

s probable que los
E ajenos al MEX no
SEpan qQué es eso

da Seiken Acho. Se trata ni
mé&s ni menos que del o ésico
Kumng-Fu Master de Irem, ne-
programado por Ascii para la
ocasion. Spartan-X, que Bsi
s& llamaba la recreative en
Japon, respondia & la licencia
de una pelicula dirigida por
Sammo Hung y protagoniza-
da por &l mismao, Jeckie Chan
¥ Yuen Bigo estrenada squi
como Los Supercamoristas,
Esta pelicula, sin que ahora
tuviese nada que wer con &l
arcade de lrem, legd al MEX
de la mano de Pony Canyon.
Paor su parte, |la empresa
Mass Tesl realizd en 1583 un
Kung-Fu Maszter totalmente

o il

—T

ajeno & la coin-op lque era
del B4}, Y para mas inri, este
Sefken Acho para MEX lle-
gd & Occidente de la mano
de Philips... jy s& llamaba
Teekwon-dol

La calidad de los ports rea-
lizaedos para otras maquinas
era dispar, desde el desastre
realizado para Z¥ Spectrum
g la eficaz version de Atar
2600 o la emblematica encar-
nacidn para MES (que aqui
conocimos como King-Ful,
Ascii realizd un inteligente
ejercicio de progrmamacion
para esquivar las limitaciones
odel hardware. Por ejemplo,
&l protagonista, siempre en
&l centro de la pantalla, 58
dibujd sinutilizar sprites.
Contribuyo a &nmascarar &l

-::.-"":__ x o
T srs e
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ssunto plasmando un fondo
negro parco en detalles, que
ayudaria de paso a definir
los sprites {esta vez sil de los
enemigos. Por lo demas, la
jugabilidad representaba al
100% la experiencia arcade,
signdo recomendable ejecu-
tar &l programa & B0 herzios
pare disfrutarlo con la velo-
cidad sdecuada. Lina conwver-

gidn ejermplar.
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nentes mas visibles, el por- &l televisor de nuestra casa.

i | FETFD EFER

omo buen sistema
de origen japo-
nés, &l MSX gozd

da una buesna cantidad de
videojuegos de disparos y
naves espaciales Desde el
primitivo Space Invaders el
sector recreat ivo fue sin duds
un buen caldo de culthvo para
@llo, llegando & estos ordena-
dores muchos de log grandes
éxitos del génera, ¥ quizés,
BUnque no sea de los axpo-

tantoso Star Force de Tehkan
llegd al estdndar de manara
ciertamente prodigiosa.

Tal conwersion habia que
sgradecérsela a Hudson Soft
|responsables también de la
warsion NES), que estrenaria
aste Star Force en formato
Bee Camnd, ungs tarjetss in-
teligantes que precisaban
de un cartucho adaptador
para ejecutarse en estos
ordenadores. Ers sorpren-
dente contemplar cdmo an
un espacio de mamaoria tan
reducido fueron capaces de
meter todos los elementos
de |la recreativa, No faltaba
ni un enemigo, ni una meca-
nica... Todo lo que pudimos
disfruter en el Star Force de
Tehkan lo podiamos taner en

De hecho, uno de los de-
talles que mas llamaban la
atencion eran la inclusion del
scroll horizontal que seguia
levermnante & la neve, para
sumantar &l tamano de la
escena de juego. Teniendo
&n cuenta las imiteciones del
M5 X en estos sspectos, in-
cluir un semll vertical combi-
nado con esos movimientos
horizontales de camara era
un logro digno de mendion,
convirtiendo la experiancia
tecno-lidica de Siar Force 8n
un suténtico festival con to-
da |la esencia de los salones
recraativos Cabe dedir que
la mayoria de |&s premisss
pregentadas en Star Foree
lss heredaria otro désico de
Hudsam Star Soldies
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anado an el plonaera
Breakoul da Atarl,
Arkanoid consiguio

qua un concoepto tan arcalco

como &l de loa rompsledrillos

olviera 6 estar de moda,

ol pumto de comartires an

@l mis imo meferente dael i

naro, Lo recmative de Talto

anamorg por ou sencillez, por

su tremands jugabilided (con

su mando girstoria) y ou ole

gnnlu apartsdo artistico,

En 1ME&7 Ocenn s lanzara

*go caboza a por Ia licencia,

piiblicando con el habitual

walla Imaging una sere de

b ports que dest searian por

ou calicsd, Lo intoresante

o8 que tambign lo sacaron
para MSX, v se trataba de un
Juego de tal calided que ha-

1 uno ss bass an |
capturas &xpussias
dal Gyrodine da

MEX, e ficil llegar s la equi-
vocsds conclusién de estar
ante un juego simple, de
grificos planos y propuests
obaolets. Pem nada mis e
jos de | realided, ya que eata
conversion del ancade de
Crux & birbars,

Talta, que también ars ln
diatribuidors de s mbguing
raeraative, fus ls ressponss-
ble de ln produceian dae la
varsion MSX, ajercicio que
msnlizaris an sonjunaion con
Midecom, slisdo haebitusl de
loa padres de Space Inveders
o antos lides, Y & e ar da

MsH Y EL ARCADE PERFECTO

qua &l nepacto grifico sufrid
logicos recories en lo que &
detalle ae mflers, nos encon-
tribamos con una colorids
fectura viauasl @n |a que des-
tacaba un seroll vertical de
palpable susvidad v, poran-
cima de tode, un factor jugs-
bl & prueba de bomba que
mimetizsba de manars ejem
plar &l espiritu del Gyrodine
de los sslones recrstivos,
En poaible que &nun vi-
deojusgo de 1986 lo plano da
Ia8 texturas de este cartucho
{un tamo o |6 usares dal
cligieo River Raidl pudiers
suncitar dudms, Pero tiens su
explicacion, yu quae simpl-
flenr lon tlea del ast 1Jr|1rid|:|
ara uno de los Tectores ele
rromn Lol que syvudaban
que @l neroll de pantslle fusrs

como la seda, No obetante,
@8 do justicla decir que los
aacananon amn diversos y
eatabhan bien repressntasdos,
dando una buens sensacion
da progresidn,

Joyatick en mana, al port
da Gyrodineg para MEX ara
fanthatico, Tenin ase mars
villoso sroma & los clisicos
jusgos de helicdpteros y
aviones de Talto o Toaplsn,
desatilmndo uns jugabilided
dalicioan cuya dessfisnts
curva de difioultad posaia
un treeo parfecto, Es par
#llo que sate pequeno
cartuchao, que L rrn b
paas desapercbida, debis
tanor su particulsr hussa an
wots selecta liais de poris
recraativos pars &l estinedar
JBpon,

el dudar ol vanel o che i e nte
s habin programado an ol
Raino Unida, tenisndo sn
cusnt s que, por uquulklu @
toncan, en Oeclidanta e aolla
mourrir a loa molestos ports
d Spactrum,

iﬂua ooumid romlmente?
Puss qua Imasgine habis
comamializado an cints al
mismo port de Arksnofd que
In propis Taito habla sscado
rmeded sntes en Japon en
formato cartucho. El lcénico
rompalsdrillos, en du adap
tncion para MEX, ara una
poduccion 100% nipona, con
todo loque ello significsba:
utilizscion de aprites por
hardware, un colorido digno
da mencon, una gestion de
In mamaria an consonsncis

SO

1625

;
:

oon lem regles basicas del
eutandar...

Aungue slguns Varsion s
dal Arkanoid de Imagine
arsn roslments brillantes, b
i il aclasra oxpadencis arcedae
ora ln que encontrabamon
an MEX, Mibs sdn sl sdeui-
rinmos @l cartucho, que llego
a vendeme con la veralon
damdéstica dal curioso manda
din la meraativa, Una paseda,

"
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uper Piarror en al
nombra por el que
mapondia la version

japonesa de Dol Run Rur, la
cuarta y ultima entrega de la

saga de Mr. Dol de Universal.

Y bien que se pueds decir
que este colofdn final sirvid
para que disfrutésemos de
un juego maravilloso, una
loca mezcla entre el A
Dol primiganio, & gorilesco
Congo Bongo, las deswantu-
ras de Pac-Man y los estraté-
fgicos laros de Qix,

Esta vez el payaso protago-

nista vohvera & adquirir la ha-

bilidad de lanzar las magicas
bolas del primer titulo, que
rebotarian por el escenario
hasta impactar en los mons-
truosos enemigos. Eso servi-
ria para facilitar las distintas
taress que podiamos levar &

cabo por los cenitales deco-
rados, ya sen el coger todas
les frutes (sl més pun estilo
"comecocos”| o ir cermando
oon ls estela que dejsbamos
a nuastm paso las distintes
porciones del terreno. E|
problema s que la perseci-
con por parte de nuestros
enemigos es intensa, de-
biendo recurnir a algunes de
les trampas dispuestss pam
que, por ejemplo, podamos
aplastar @ estos bichillos con
un tronco rodante. Midecom,
responsable de algunas
fantésticas conversiones de
Taito, malizaria para la oca-
sidn un trabajo esombroso.
Jugardoan MSX era, en tér-
minos de diversidn, lo mismo
que hacerlo con la recrestiva.
(hizés las versiones que ra-
cibiieron maquinas superiornes

o i -

il s

comao Atari 5T 0 Commaodaora
Aumiga resultarsn ser mas
coloristas ¥ vibrantes an lo
grafico, pemo la expariencia
de juego se quedaba muy
lejos de las excelencias del
Super Fiefroi japonés, Hasta
la maravillosa musica sonaba
casiidéntica a la de la magui-
na recreativa

The Falrgla

& | FerFo EFmER

obre The Fairyland
85&: ry 58 puede de-
cir que es una de |as

més directas influencias del
estilo abanderado por cl&
sicos como Snosww Bros o
Bub:ble Bobhbie. Lo intenrs-
sante es que, a pesar de que
&l mitico arcade de los dra-
gonesy las pompitas spa-
recit un ano después, The
Fairyland Story @n no pocos

aspectos resulta mas pro-
fundo e interesante, con una
mecdnica que, a pesar de su
aparente sencillez, otorgaba
muchisimas posibilidades al
jugador. Curosamente, en lu-
par de estar de por medio la
habitual Nidecom, fue Hot-B
la encargada de trasladar es-
te cuento de hadas videojue-
guil al MSX, en una cesion
de derechos muy al estilo de
lo que se& solia dar en las con-
versiones arcade realizadas
en el Reino Unido.

Esto no supuso un proble-
ma, desde lusgo, ya que es-
ta encamacion doméstica de
The Falryland Story era una
auténtica pasada en todos
los sentidos. ¥ es que nos to-
pabamos de bruces con un
precioso espectaculo, bri-

nd Story

llando tanto por sus bonitos
y coloristas gréficos como
por ko agradable de su apar-
tado sonom. Muy cercano
al arcade y captando de me-
dio a medio todo au espiri
tu. Mo faltaba un solo detalle:
&l precioso estilo "chibi®, las
agradables melodias... El
conjunto lo completaba un
gameplay de auténtico vicio.
iLa mecdnica? Muestra bru-
jita debia impiar la pantalla
de enemigos con sus poderes
mégicos, que transformaban
a los contendientes en paste-
lillos. Luego, podiamos cha-
farlos tirando el pastel acierta
altura para que no wolvieran a
revertir su estado. Uin concep-
to de juego muy del estilo de
los mentados Bubble Bobble,
Snow Bros, Tumbie Pop...
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| hisblar de Konami,
A:rﬂ inev it able hablar
o ou tulerto s le ho

ri do mdaptar sun recreativas
a MSX, como demostraran
con Nemasls, que e como
a@ llamaba el primer Gradius
por estos lares. El primar
capitulo di la saga recuria
al farmato "magamom” (car
tuchos de un megabit de
mamoria ROM} para incluir
todos los elemaentos del ar
'rnn{ItaI y da ahl que saliera un
J,laqnm fua bien podrin he
bdr mparecido en ests late,
Adin asi, hemos praferi

. do inchuir sl spin-off por

excelencia de la saga,
Satamander, Cusndo vimos
la recreativa, entendimos que
ibi  mar muy compliceda

A i,

PTG |H‘udigﬂ pooD &n
l MEX. De hecho, alguncs

da sus gmndes titulos,
oome Kung Fu Master o

Maan Patrol fueron desarro
lsdoa por Ascll v Dempa,

e spae ot mmaen te, Sin embuar-

@0, 8l que firmamn notsbles
ndmptacionen do algunos de
BLUn dxitos recrant vos, o la
usmnza da 10 Yord Fight o
R-Type, Pero nos vamos a
r|'||m.‘lr|r con uno de slos lan
Famiantos de loa fue pocoy
B WOLE T BN Y QU e T e
onn todo el reconodmianto
dal munda,

El videojusgo an cusetion
s Panthey, y adaptaba una

placs arcsds del sho 1981

i

EI"

e

qua ya por 19848 podin pam
oar bastants arcalca, tanto an
la thenico como an 8u basicn
propussts jugsble En la
miquinm recrastiva original,
ol usuario tomaba &l contral
e un lur‘n|u1.l qua M movia
hadzontalments por ln frsnjs
baja de ls pantalla, ol ms
puro estilo ,‘;p.n:rl Invecters,
rmisnirea disparsba unos pro
yoolilos Ui, para qua buvlm
ran afecto sobre &l enemigo,
dabils trazarese con ||rur.inlf_'|n
gu punto de impacto, Pooo o
poco Idan seerchndole los
tenques fveles &n un BRo
biame proceso qua g la
Mk ima precision por parts
il plﬂm‘lur

La varsian MSX continus-
ba con enos fundamanton,
paro rasrmozs b de ||ri|1-r.||_1iu

wvar algo aal funcionar an los
micros da B bits. Camblos de
soroll en plans fase, sacen s
fos hortzontales v verticales,
doa jugsdoms simultensos,
anamigos tanicos, banda
sonorm de ensueno... Exigia
mucho talento para hacer un
part digno, algo que Glaister
¥ Ruscraft no conmiguieron
an Spectrum y CPC v que; sin
ambargo, sl logmron Baron y
Stevenson en CO4,

En MEX, coma na, seria la
propia Konami la encargsde
da llevar su brutal arcade a
lon MSX da primara genars-
cidn. Splamandar recogio el
teatigo de Nemagis 2y ana-
di una interesante historia,
multitud de secretos, ammas
it por doquier, finales al-

0] A
VR 2

temativos [busnos y malos)
fases aspacialmants sdapta-
dos al MSK... Sa llegd al pun-
to flequﬂ{ll Salamandar da
MSEX seris mucho mejor que
ou contrapartide arcade, Y su
banda sonors, hatiendo uso
como nunea dal chip de soni
dao SCC |6 canales polifanicos
qua e sumaban & los tres
dal PSG del ordenmsdor, arm
sbsolutamaents da ensuano,

& fim ol plnnlul wid el ol il
Oourria justa lo contraro que
con s ya comentads version
de Gyroding an Parithar loa
praficos aa hicieron mucho
mis compléjo, repletos

de textures v dutalle, con
sprites trabajsdos v un die
corsdo profuso en matices,
Ayudaba o ello, claro et

ln musencin de scroll an e
partida, También aportaba
gu doain de modernidsd

unms bands sonarm qui ihilm
ulnr“ur tension o lo meilriege,
Y pars rermatar luj||u|||1||i
dud sdguiris |,|r11run||i11nfl
con les dintintes marchas de
vislocided de nusatro ||||11|u1.h.
| presoncis de un punto de
mirm o la incorporscion de
nusvos enemigos mas allé de
o { mrgues,
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DURANTE DECADAS, LOS JUEGDS DE WRESTLING HAN SIDO
UNA MAGNIFICA ALTERNATIVA AL GENERO DE LA LUCHA; CON
EXPERIENCIA TANTO EN WRESTLING COMO EN JUEGOS, NUESTROS
TRES ENTREVISTADOS VAN A CONSEGUIR QUE SALGAS A COMPRAR
EL PAN EN MALLAS DE COLORES ¥ MASCARA DE LUCHADOR.

rExCo oe NICK TIIoroDE

-

Wit e - B IR ;; | combate por el campeo
p-- nato ha terminedo y, de
piw en el medio del cuadri-
latero, se mantiene en ple
un ex-jugedor de la NA. de
unaos cinousnta anos, de v Mt Aaria, a
pspecto tremendaments imponente,
can un brago en alto en senal de Rarrenorsse Wrasiing, Esia Ll
wictaris, warsan| 1o
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LA BUIR DEANITIVA SOBRE JUEBDS DE WRESTLING
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LA GUIR DEANTIVA SOBARE JUEGOS DE WARESTLING
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LA GUIR DERNTIVA SOBRE JUEG0S DE WRESTLING

I Mqui ni hay cuentas datras i
descalificaciones _ y el combate
no tiena por qué ac shar an al ring.
Tambsén conocido como pelea
callejera o sin reglas_

B Sinreglas, el primero que hace
sangrar & oponents gana. Stone
Ciold Stewe Austin pendid su primer
campeonato del mundo enun
combate de este po

CAGE
ATAT
B Un clésico: dos rivales anire

custro paredes de acero, todo waba.

Para ganar basta una cuenta da
tres, una press mortal_ o escapar
de la jaula

MMTATIEH
B Combate contrameby en el que
wance & que tumbs més veces 3
su oponente. Mantiane bas regias

cidsca s cuents de tres, rendiciin,

KDy deseslific acin.

LAOOER
AT
M Loz luchadores tendriin qua
alcanzar & objeto que estdenlo
alio de wna escabera (un cinlurén
de campedn, normaimente). Es &l
hacerse dafio con unz escabers.

,.-..'u s P
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MMTATEH
B Solo cuenta bs rendicdn, ya sea
werhal, por desmayo o por gofpes en
Iz bona Hay una vari scion en s gue
o pardador deba rendirse diciéndolo
B mierdlona.

TASL E
MTATCH
B En #5%0s combates, populasizados
por los Dudey Boyz, gana & que
larza 2 suoponenta contra uns
mese de maders. Todo vale ¥ no hay

Fol=/ Vi
B Aqui 58 juntan varios uchadores
e son alimingdos 51 54 en dal
cusdrititera Royal Aumble esuna
warianis en ks que los lchadores
entran cada cierto iempo

0o amncast] ECW
pojprularizd 8 ment ol
tan locos coma las
cuendas del ring de
slambre de egpino
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LOS CINCO MEJORES JUEGOS
DE WRESTLING DE LA HISTORIA

WhHESTLEFEST

La recreativa de Technos cuents con un
elenco compuesto por las mayores estrelias
da la WWEF, incluyendo a Hulk Hogan, Jake

‘The Snake’ Roberts, Mr. Perfect y El Uitimo
Guerrera. Su gréificos representan a la

perfeccidn al wresthng de los ochenta, y su
mado multijugador por parejas era una delicia

ESTORAS Gil NS

JUSTIN LEEPER NOS EXPLICA COMO ES EL PROCESD D CREACION DF GLIONES ORIGINALES PARA SNEACKDOWN VS RAW

[huarion e e o e mpa,
los fitulond e ls WWE
e diterenciaban de
berd i s

depa ribves gracion a

i 0o porac ion de
sl orias con un buem
guibn. Justn Losper

e eribid g Pestonas de
Raod To Wrastiefdame
o WWE Bmackown
va R 200%, 2018y
AT, une iSneE paTE

i que estaba sobesd emente repamdo
“Tengo exp e ncis con videa jegos,
como buch sdor de wrestling, coma s cior,
\uomo everitor He bt sdo hae eruso
o tadas gsa habilid ades yie he afisdida
un gxtrs de wmar”, dice Justin Cros
reswiag originsbes, especificas para cads
peEsone, &5 oo gus no o habis hecho
uncE anled y por eio ma bo toemd bastante
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A e
9

.rli:l T UTER

Trh e sy une

e encin ofi sl pusde Bege

B SErTRARicting y fodos

sabamo s coma WWE

et ege su marea. “WWE

fonia que apwol v cada

TEIUmE y postarkonmen e

cads una de les historias

comnp letes, que podien

o g & ocupsr chenion

da phginas an SVA 01T,

Justin cusnts #4570 n

redemncin & Ls bariad que
i dla b, pero 0% recu arda gua 54 1 bajo
@ COniisEa inicamante &n laner contents
ks WWE. * Tan o mis jeles en THI como
e tro J s e dor, Yuloe's, Leean quae
probsria todo tmbidn. Yo ers una fibrics
e i em, pro munc & me dejanon Bber tsd
Tt Adin 54, & Justin 58 e permitid ¢ mar
NS ascaniios, ulilzar e pensonsges
abédados oomo The Boogeymen y hasta
ncluir kichsd ores romitl. B prienar sflo
mandsron un guionists & TH | creo que
win of peremisn dhe ks YWWVE | gque mientd
i st 8o da bo i o habls hetha
Moo antrds. Despudénde 5 qualls, ls
WAVE ma dho mis Ibarad seguls hatéend o

Bpustes, pena mucha menores. Jamis
me dijeron "La WVE quiere qua hables
da X huchadar o hagas X istors’, on e
siguenten don e gi. Les pareckd bien
bt dar da Lo & Mystenio o motar &
Vince en un disiraz de polia”.

Para Justn, ul gran re o ena i
BTN o ide gjung o COmO 5 uera e un
grin ahow i e bevision. “Un vid ojuega
o sxuna palcols, i gents fhene qua
Jugarhe;, unir jugs bided y namative o
esen cial. Thenes que aprowe thar o
Eap i iIneractive i na fim e fu gubin
& socusncias pro-grb sdes”, exphca. Bl
enfogque de Justin ers e escribar
s BERON BN GuB & pof e n aigo B spacial
ol pugador, miss alli de bos oomb stes
uas yduros. *5e podris decique ia
pﬂlm an Smackdown Vs Rawv e
wn poca,,. predecibbe, s gque nteni
ot il B cosn s Lo como pude. Asi
sungiaran bas regias Better-Than-U-Topis
da Smackdown Wy Baw 2008 o elalo
‘ot pon et de mirvivel homor en ls
Fintonia do B Enterrador an Soackiown
W Hawe 2007

Wi gquisres b rmis oo bee bas hestonias
da Road To WraeteMans, mescs s pans
i bod, gasm ey o menind os on el canal

de YouTube de Justie

iy tu beoso mfuser | 2TenTang ue

'JI..-'?,*I >

SATURDAY NISE
SLAM MASTERS

Aunque su i co personadje reconocible era
Mike Haggar, el alcalde ciclado de Final Fight,
su sigiema de juego. mis cerca de la lucha
10 alestilo Street Fighter I, lo convartia en el
juego parfecto para machacar ke botwones an
los salones recreativos. Su segunda entreqa era
mucho mejor_.. Pero no tuve mucho axito




WNF
NO MERCY

arETETEY

El werastling aloanzd su punio fgido an @l aflo
2000 grocias a estrallns como Sone Cold Steve
Austin y The Rock. Aungua Begd al marcadao
con un hornble bug en @ gistema de guardadao,
asta tiulo de N84 sigue siendo venerado por ln
complaidad de su sstema do loves y por sus
virs ifilas ham omiantas de cronoin

smuldnciim, con luchadores que hacian morales

Wi
ALL-STARS

Este juego iba mis alli de i simpla

inposibles desda ln Glema cusrdn y calan tan
fuarte sohre sus oponantes que goneraban

unit onda axpansivi. Su plantel de personajes

astaba raplato de esirelins dal wrasting. arn
ficid reconocaros o todos

_Fiiii PR0
WHESTLINS \WORLD

Ln saga Fire Pro siempra ha sido alobada
por sus harrameantas do creacon y por sus
miodos de juago; ademis, poder descorgar las
cranciones de otros ugadores o hocen sin
mjor. Esta Gltima entrega tena la lcenca
oficial da In New Japan Pro Wresfling, algo quae
aflndo un mayor nivl de raalsmo
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» Algunos juegos dejan mas preguntas que respuestas,
incluso cuando te los has terminado, Este juego de deportes
de finales de los 80 para Master System es uno de ellos.
Originalmente iba a ser un arcade de baloncesto normal,
pero acabd enfrentando a un equipo de secundaria contra
criaturas fantasticas. ; Afecto este elemento ala mecanica
de juego? Saltermos hasta su final para averiguarlo...

pardilio ]
jués de todo, cuanda benes un lenen poderes, gue sepamos Dicha
U ID0 COMmpuUe st il i 510, Uno peENSara que posesr un saio
& yvan ahace Aorder |a 1 jo podrl suponer una desventala a
} 1 ' JuUirEn & 18 |Jgar |.:l|.lr"ll:ll'||.|'.l|-' |
N que nagan male gl Wi Drone ms le percepcidn de prafundidad

B
SEGA ENTERPR I SES

THE EMC

» Piensa en todas las chiladas maneras en las que lo p SBga secamport can nobleza, quizads demasiada. Ahl tiene
vampiros podrian hacer tramipas en el baloncesto.., volanda por ejermipla al Tengu, que era un verdadero tarmenio en su
nardiendo en elcuello alos chavales, esas cosilas, Sega papa| de jefazo final de Dead ar Alhve 2 Aqui, encambio, llega
W QIS0 FeCUrTin |'|||| Je achn, :_ll'|' N Aaperio Necno y enfrentarte 1N £ QUipD Compuesto ntegramente por @ slos
el anlandose cuatm afos 5 NEA Jamy sus dusla nragla eres bastanie mas civilizados Duros, pero jusio
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